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este membfu tondator at Biroului Roman de Audit 
al Tirajelor (BRAT). Aceastd editie a revistei a tost 
publicata in 23.000 de exemplare. 

Publicape ce. beneficiaza de rezultate de audienta con- 
/// form Studiului National de Audienta. Conform cifrelor 
SNA SNA (perioada de masurare iulie 2005 - iulie 2006), 
are 127.000 cititori/numar. 


lucrurile pe care le-am facut noi §i care nu au 
fost niciodata spuse in acela§i loc. Voi ?n 
schimb, ati facut din LEVEL cea mai buna 
revista de jocuri din Romania $i una dintre 
cele mai bune din Europa de Est, cu aproape 
150.000 de cititori pe editie. De fapt, LEVEL nu 
are cititori, ci are foarte multi prieteni, iar 
forumul revistei $i scrisorile primite de la voi 
dovedesc acest lucru, consideram noi, 
deosebit de important. Tot voi ati fost alaturi 
de revista in tot acest timp $i iata ca LEVEL a 
strans 10 ani de activitate, fiind cea mai veche 
publicatie de acest gen de pe piata din 
Romania. In continuare, tot cu ajutorul 
criticilor $i al sfaturilor voastre vom duce 
revista $i mai departe $i, de la cioLAN citire, 
nu vom precupeti niciun efort:) in a va oferi o 
revista din ce in ce mai buna. Nu putem sa ii 
uitam nici pe cei care au muncit $i muncesc 
pentru aceasta revista, oameni de care se $tie 
mai putin sau deloc, carora le multumim $i a 
caror contribute are ca rezultat faptul ca noi 
va oferim acum un numar aniversar„LEVEL 10 
ANI". Speram sa fie un cadou frumos $i, 
bineinteles, 

SEE YOU IN THE NEXT LEVEL. 

■ LEVEL 


Acum 10 ani, Vogel Publishing Romania 
lansa revista LEVEL INTERNATIONAL GAMES 
MAGAZINE, a treia din portofoliul editurii, 
care mai cuprindea la acea data revistele 
CHIP $i CHIP Special, lansate pe piata in 
1991, respectiv 1996. Anii s-au scurs, jocuri 
au venit §i au trecut $i iata ca revista LEVEL a 
implinit 10 ani. De la primul numar format 
din doua coperti $i un CD, numarul de 
pagini s-a marit (ar fi fost culmea sa ramana 
doua) §i site-ul LEVEL.RO a ajuns la a treia 
versiune. Am introdus doua CD-uri, trei CD-uri, 
DVD, DVD de 9 GB §i in curand va trebui sa 
va luati Blu-ray :) la cum„cresc"jocurile in 
ziua de azi. De $ase ani, oferim lunar cate un 
joc full, in lista regasindu-se titluri precum 
Gothic I §i II, Syberia I $i II, Richard Burns 
Rally, Hitman: Codename 47, Bloodrayne, 

X2: The Threat, The Longest Journey $i iata, 
in acest numar aniversar, Dreamfall, mult 
a§teptatul sequel lansat anul trecut. Am 
organizat LEVEL Fans Camp, pe care ne 
gandim sa-l relansam cat de curand. Anul 
trecut a debutat concursul „Tu Faci jocurile", 
pentru care am pus la bataie un premiu de 
5000 de euro. Acestea sunt cateva din 
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NOTA 

Interfata DVD-ului LEVEL este conceputa sa ruleze optim pe o placa grafica ce suporta minim o 
rezolutie de 800x600 $i o adancime a culorii de 16 biti. De aceea, nu este recomandata folosirea 
acesteia intr-un mediu ce nu ofera minimul necesar! Interfata poate fi rulata atat sub Windows 95/ 
98/Me, cat $i sub Windows NT/2000/XP. 

Din cauza multitudinii de configuratii, redactia LEVEL nu i§i poate asuma nici o responsabilitate 
in eventualitatea in care apar probleme la functionarea interfetei $i a aplicatiilor. Programele care au 
intrat in componenta LEVEL DVD au fost testate $i selectate cu grija in redactia LEVEL. Totu$i, 
redactia nu i$i poate asuma nici o responsabilitate pentru functionarea anormala a software-ului $i 
nici nu poate fi facuta responsabila pentru eventualele daune produse. 

DVD-ul LEVEL a fost verificat impotriva viru$ilor cu urmatoarele programe antivirus: Kaspersky 
Labs Anti-Virus 3.5 (furnizat de Kaspersky Lab - Rusia) $i BitDefender Professional 6.3 (furnizat de 
Softwin). 

Pentru orice intrebari legate de aplicatiile de pe DVD, va rugam sa contactati telefonic, prin fax 
sau prin e-mail, autorii programelor respective. 

Este interzisa folosirea in scopuri comerciale (inchiriere, vanzare) a jocului furnizat de LEVEL in 
varianta completa. 

ATENTIE! Pentru rularea corecta a interfetei 
DVD-ului va recomandam setarea unei rezolutii minime de 800x600, o adancime a 
culorii de 16 biti §i folosirea optiunii Small Fonts! 

Orice informatii suplimentare se pot obtine printr-un e-mail trimis pe adresa 
alex_draghini@vogelburda.com 

DVD-urile incluse pot fi utilizate in conformitate cu parametrii definiti in standardul Philips - Yellow Book. 
Editura nu-$i asuma responsabilitatea asupra eventualelor pagube provocate de utilizarea DVD-ului in alti 
parametri decat cei stabiliti in standardul mentionat anterior. 








Joe Full!!! 

Dreamfall: The Longest Journey 

Continuarea unei capodopere a genului,The Longest 
Journey, oferit de revista noastra in numarul din 
septembrie 2005, Dreamfall urmare$te aventurile lui 
Zoe, care ajunge $i ea in taramul de dincolo. Veti 
intalni personajele principale deja cunoscute din 
primul joc $i veti afla ce soarta a avut fiecare. Un ad¬ 
venture excelent, lansat in 2006, cu un engine 3D 
frumos §i plin de continut care va va tine lipiti de 
calculatoare pentru ceva vreme. Un joc a$teptat cu 
sufletul la gura de gamerii de pretutindeni, ca$tigator al mai multor premii importante anul trecut, printre care $i Game of 
the Year, Dreamfall: The Longest Journey este cadoul nostru pentru voi cu ocazia numarului aniversar LEVEL 10 ANI. 

P.S. Daca nu sunteti multumiti de controlul presetat din acest joc, nu va sfiiti sa intrati la optiuni:) 

OCTOMBRIE 2007 
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NEWS 


ADIO, FASA! 

In timp ce Microsoft 
pompeaza bani cu nemiluita in 
Bungie $i al lor Halo 3, oamenii 
care ne-au dat MechWarrior 4: 
Mercenaries sunt fortati sa-§i 
caute de lucru in alta parte. O 
serie de probleme financiare §i 
vanzarile destul de slabe ale lui 
Shadowrun (ultimul lor joc) au 
dus la inchiderea studiourilor 
FASA. De§i zvonurile circulau de 
ceva vreme, anuntul oficial a fost 
dat publicity de-abia pe 12 
septembrie. Jumatate din fo$tii 
angajati au fost„recrutati"de 
Microsoft $i Microsoft Games 



Studio, in timp ce restul au decis 
sa-$i caute norocul in alta parte. 


HELLGATE LONDON: ABONAMENT PE VIATA 

9 


Presupun ca ati aflat pana acum ca RPG-ul Hellgate London va in¬ 
clude un mod online cu taxa lunara. Ei bine, cei care au precomandat 
jocul (de la Gamestop, Walmart, BestBuy $i alfi retaileri) vor fi primi^i 
cu surle §i trambite in„Clubul Fondatorilor"$i, daca vor scoate din 
buzunar 149.9$ pentru un "mic" upgrade de cont, vor primi un 
abonament pe viata. Viata jocului, nu a jucatorului, deci nu va obligati 
prichindelul de doi ani sa-$i cumpere jocul ca sa aiba taticu'un 
abonament pe 70 de ani. Atentie, oferta expira in 30 noiembrie 2007. 
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YVES GUILLEMOT IN VIZITA LA 
STUDIOUL UBISOFT ROMANIA 

Yves Guillemot, chief executive officer la Ubisoft, a vizitat in data de 4 
septembrie 2007 pentru prima oara studioul Ubisoft din Romania, pentru a 
marca aniversarea a 15 ani de existenta a filialei din Bucure$ti $i pentru a 
participa la Intalnirea Anuala Interna cu angajatii companiei. 

In cadrul intalnirii desfa$urata in centrul de conferinte Romexpo, 
persoane cheie ale companiei, printre care Sebastien Delen, director general 
al studioului, Olivier Allaert, director resurse umane, lonut Grozea, director al 
departamentului de productie, loan Palalau, director de creatie, Emil 
Gheorghe, producer, Marius Potirniche, manager al departamentului de 
testare, §erban Costinescu $i Sorina Dunose, managed ai departamentului 
tehnic de sisteme informatice, au expus realizable international ale 
grupului, precum §i realizable, proiectele in curs de desfa$urare $i obiectivele 
pentru anul fiscal 2007-2008 ale studioului din 
Romania. 

Gazda speciala a evenimentului, Yves 
Guillemot, CEO Ubisoft a expus scurta istorie a 
studioului de productie din Bucure$ti, al 
doilea deschis in afara granitelor Frantei, $i in 
prezent, al treilea ca marime din cadrul 
grupului Ubisoft, precum §i succesele 
inregistratein cei 15 ani de inovatie.„Datorita 
efortului depus $i talentului echipelor din 
Romania, studioul din Bucure§ti a adus o 
importanta contribute la sustinerea Ubisoft 
drept unul dintre cei mai important editori de 
jocuri video din lume. Anul fiscal 2006-2007 a fost unul plin de succese. Jocuri 
precum: Blazing Angels: Squadrons of WWII, cu vanzari de peste un milion de 
exemplare in toata lumea $i Silent Hunter 4: Wolves of the Pacific, au facut 
dovada expertizei studioului din Bucure$ti, format din oameni talentati $i 
plini de pasiune" a declarat domnul Guillemot. 



OOPS 


De$i nu prea are mare lucru in 
comun cu lumea jocurilor, $tirea de 
fata este totu§i interesanta pentru cei 
pentru care IT nu inseamna 
Indiferenta Tacita. O firma de trans¬ 
port a reu$it performanta de a da de 
pamant cu un server IBM in valoare 
de 1,4 milioane (uiiiii!) de dolari. 
Evenimentul cu pricina s-a produsin 
momentul in care macaraua mobila 
s-a indinat, iar cutia cu serverul a 
inceput sa se balanseze la inaltime. in 
urma mi^carii, cutia s-a facut bucati §i 
serverul a dat cu fundul de pamant 
In momentul in careT. R. System, 
compania pagubita, a chemat 

SE VOR LANSA 


echipa de interventie de la IBM 
pentru a evalua pagubele $i a cere un 
nou server, aceasta a refuzat pe 
motiv ca garantia nu acopera 
stricaciunile datorate neindemanarii 
dientului.T. R. System, in schimb, da 
vina pe IBM deoarece, spun ei, 
serverul nu a fost impachetat cum 
trebuie. 

Acum nu §tii pe cine sa mai 
crezi... dar oricum, important este 
ca o investee de 1,4 milioane s-a 
dus pe apa sambetei. Bine ca n-a 
fost serverul pe care e hostat super 
mega epicul lui Koniec din WoW. 
Pardon, pacat... 

OCTOMBRIE 2007 
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NEWS 


EA EXPLOREAZA TAINELE SURVIVAL HORROR-ULUI 

Tendintele expansioniste ale gigantului Electronic Arts se confirma din nou, 
ambitiosul producator/distribuitor de peste ocean amenintand ca va invada genul 
survival horror, dominat de Resident Evil $i Silent Hill, cu Dead Space, un titlu 
dezvoltat de catre unul dintre zecile de studiouri interne ale EA. Prea multe detalii 
nu am aflat deocamdata, dar din ceea ce $tim, se pare ca jocul se inspira din Event 
Horrizon, terifiantul film al lui Paul W.S. Anderson din 1997. Pana la aparitia altor 
informatii, ne consolam cu gandul ca echipa producatoare ne va oferi„cel mai 
inspaimantator horror science fiction din toate timpurile", in care un individ izolat 
in adancurile spatiului infrunta hoarde de extratere§tri infometati. Brrrrrr! 





colin mcrae rally 


A MURIT COLIN MCRAE 


O veste intr-adevar trista pentru fanii atat 
ai lui personal cat $i ai jocurilor care poarta 
numele lui. Colin McRae, ex-campion mondial 
de rally in 1995, s-a prabu$it impreuna cu fiul 
sau cu elicopterul in apropierea casei familiei, 
in Jerviswood, Lanarkshire. Se presupune ca 
elicopterul era pilotat chiar de el. In elicopter 
mai erau alte 2 persoane despre care nu s-au 
dat amanunte. Pentru cei care nu $tiu, seria 
care i-a purtat numele se cheama Collin 
McRae Rally. LEVEL transmite condoleante 
familiei. 


INTEL CUMPARA HAVOK 

De obicei $tirile de genul acesta sunt 
destul de plictisitoare. Aceasta de fata insa 
conteaza. A§adar, dupa ce AMD a 
cumparat ATI, era clar ca $i Intel va face o 
mi$care doua ca sa compenseze. A$adar, 
au achizitionat Havok. Acesta a fost fondat 
in 1998 in Dublin, Irlanda insa are studiouri 
$i in San Francisco, San Antonio, Stock¬ 
holm, Calcutta, Munchen §i Tokyo. Cu alte 
cuvinte le-a mers bine. Dupa cum o parte 
dintre voi $tiu, Havok a creat unul dintre 
cele mai bune engine-uri fizice de pe 
piata, care poarta acela$i nume. Se pare ca 
$i impreuna cu Intel va activa tot in 
productia de continut media. A$adar 



haVJojK 


Stay Ahaad of tho Game! 

vedem cum toate companiile mari de 
hardware se orienteaza tot mai acerb spre 
digital media, pentru ca e clar ca este o 
vaca de muls inca multa, multa vreme. 


DUSK-12 SAU VERSIUNEA FARA ZOMBI A LUI 
RESIDENT EVIL - 


Ca sa citam, proiectul care urmarea 
crearea soldatului perfect a mers, evident, cat 
se poate prost $i un ora$ intreg s-a umplut de 
criminali. O trupa speciala de elita, din care 
fac parte $i mu§chii tai, incearca sa afle 
secretele din spatele evidentului. $i uite a§a 
s-a nascut un shooter, Dusk-12, a carui 




I 





originalitate este fara nici o indoiala 
inexistenta, dar care promite sa compenseze 
prin mediocritate (dam din gura pentru ca nu 
5 tim daca va fi bun de ceva - suntem satui de 
cli§ee). Jocul este produs de Orion Games, 
care printre altele au ne-au ofeirt Hellforces, 
un joc nu foarte cunoscut. 
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CHAMPIONSHIP MANAGER 2008 
- LANSARE 1NAINTE DE CRACIUNUL 2007 


Eidos Interactive a anuntat ca Champion¬ 
ship Manager 2008 va fi lansat pe PC inainte 
de Craciunul 2007. 

Produs in studiourile companiei Beauti¬ 
ful Game Studios (BGS) din Londra, 



Championship Manager 2008 contine toate 
informatiile la zi despre sezonul 2007/2008 
§i are un aspect cu totul nou ; cu noi skin- 
uri, shortcut-uri intuitive §i o interfata 
imbunatatita. Producatorii sustin ca va fi cel 
mai accesibil §i mai ergonomic Champion¬ 
ship Manager din intreaga serie. 

Championship Manager 2008 va oferi 



un motor logic / grafic de meci mult 
imbunatatit, cu un grad mai mare de rea¬ 
lism - fiecare jucator va fi analizat §i va 
reactiona pe teren in functie de tendintele 
pe care le are jucatorul de fotbal din viata 
reala. Noul sistem creeaza o simulare 
realista a modului in care jucatorii de fotbal 
se comporta in situatiile de meci reale, iar 
managerii pot chiar antrena membri 
individuali ai echipelor lor pentru a genera 
noi tendinte in stilul de joc al fiecaruia. 

Motorul de meci este 3D $i afi§eaza 
detaliat incercarile de demarcare sau 
interceptiile prin alunecare, iar portarii sar 
pentru a prinde mingea, ceea ce va 
contribui la realismul simularii meciului. In 



plus, un element important integrat in joc 
este ProZone (care a debutat in CM 2007), o 
unealta de analiza post-meci care le 
permite jucatorilor sa izoleze factorii 
principali care au decis rezultatul meciului 
$i astfel sa obtina informatiile necesare 
pentru a preveni incidentele nedorite §i 
pentru a imbunatati echipa inaintea 
urmatorului meci. 









MASA< 


TECH §1JOCURILE 


Dupa ce o suma de batuti in cap gen Dr. 
Phil sau Jack Thompson au facut tot ceea ce 
le-a stat in puteri pentru a da vina pe jocuri 
pentru masacrul de la Virginia Tech, ultimul 
raport oficial aduce adevarul in atentia celor 
interesati. Criminalul era cel vinovat... Cine ar 
fi crezut!? Seung Hui Cho nu s-a jucat in viata 
lui jocuri violente, ci doar de genul Sonic the 
Hedgehog. Ba mai mult, se poate afirma ca 
nu era gamer deloc. Era pasionat de baschet, 
download-a muzica §i se uita la filme 
(Dumnezeule, e clar ca era dus de acasa... 

Cine ar putea sa ramana normal fara sa se 
joace!?). Ah, era sa uit, asculta Heavy Metal. E 
clar ca acum o sa dea vina pe muzica... 

Oricum, le doresc celor doua nume de mai 
sus sa-$i faca o„regolata alia testa" (un fel de 
spalare la creier preferentiala) cum spun 
italienii, pentru ca sunt total depa§iti. Le-a§ zice 
§i una romaneasca, dar mai sunt §i copii pe aici... 



■ ••• 

• •. 


QUANTIC LAB 

THE BEST QUALITY FOR GAMES 

Q uantic Lab este unul dintre pionierii din 
domeniul asigurarii calitatii jocurilor pentru PC si 
console, in Romania. 

Asigurand testarea unor jocuri de renume pe piata de 
specialitate precum:-“Sam and Max Season One”, 
“Painkiller Overdose”, “Spellforce 2”, “The Guild”, 
“Genesis Rising”, “Gothic 3” si altele, Quantic Lab este 
Tntr-un trend ascendent pe piata internationala. 

S.C. QUANTIC LAB S.R.L. - Cluj-Napoca 

TEL: +40 364 405 777 : FAX: +40 364 405 778 
office@quanticlab.com 
www.quanticlab.com 


A vand un portofoliu bogat in privinta colaborarilor 
cu parteneri externi renumiti si participand anual 
la cele mai mari targuri de divertisment electronic 
din Europa, Quantic Lab ofera freelancerilor din 
Romania un pachet avantajos de consultants in 
domeniul dezvoltarii jocurilor pentru PC si console. 

Q uantic Lab angajeaza! Organizam interviuri 
pentru postul de game-tester. Cautam tineri 
seriosi, buni cunoscatori de limbi straine 
(engleza, germana, franceza, italiana, spaniola), cu un 
dezvoltat simt analitic, organizatoric si vaste cunostinte 
in jocuri PC, care isi doresc sa inceapa o cariera in 
domeniul game entertainment. 

Nu sunt necesare cunostinte in programare. 
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GEORGE HARRISON 
NINTENDO 

George Harrison, $eful 
departamentului de marketing al 
companiei Nintendo of America, 
a declarat ca va parasi compania 
pana la sfar$itul lui decembrie. 
Decizia lui Harrison a fost luata ?n 
urma hotararii companiei de a 
muta birourile departamentelor 
de marketing §i vanzari din 
Redmond in San Francisco $i New 
York.„Am anuntat toti angajatii 
ca voi parasi compania pana la 
sfar§itul lui decembrie $i ca nu 
ma voi muta in California", a 
declarat Harrison agentiei 
Reuters. 

La sfar§itul lunii iulie, Wii 
conducea in topurile vanzarilor 


DX9 $1 DX10IN 
CRYSIS 

CryTek ne da ni$te detalii im- 
portante despre diferentele intre 
cele doua versiuni ale jocului. Ce 
versiuni? Ei bine, Crysis poate fi 
jucat atat pe DirectX9, cat §i pe 
„the new and improved" DirectX 


PARASE$TE 



cu 9 milioane de unitati vandute, 
urmata indeaproape de 360, cu 
8,9 milioane de console vandute 
(de$i a avut un avans de un an). 
Cele 3,7 milioane PS3-uri vandute 
i-au asigurat companiei Sony 
!?cu! ^r? : in top. 

10. Nu va speriati, cele doua ver¬ 
siuni sunt doar pentru partea de 
multiplayer a jocului, dar dupa 
cum veti citi mai jos, diferentele 
vor fi enorme. Cu alte cuvinte, 
mare parte dintre noi va juca un 
Crysis ce nu aduce nimic nou, iar 
altii un Crysis care ii va lasa cu 
gura cascata. A$adar, in versiunea 


SONY 

CUCERE$TE 
SUEDIA 

De§i §tirea de fata nu prea 
are de-a face prea mult cu noi, 
ne spune totu$i cate ceva despre 
Sony §i lupta sa pentru 
supravietuire. In Suedia, s-a decis 
ca la cumpararea oricarui televizor 




Oricum, pentru cei care au drum 
prin tara blondelor eterne, 
achizitionarea unui astfel de teve 
poate fi o alegere buna, avand in 
vedere ca scutesc o ga$ca de bani. 


Full HD Sony, vei primi §i un 
PlayStation 3 gratuit. Daca te-ai 
oprit asupra unui televizor HD 
Ready, tot ce vei primi este un PSP. 





cu DX9 ni se spune ca nu vom 
putea sa daramam copaci sau sa 
cauzam nici un fel de stricaciuni 
mediului - singurele obiecte 
afectate de explozii vor fi vehicu- 
lele. Alta diferenta majora fata de 
varianta bazata pe DX10 este lipsa 
ciclului noapte/zi $i a modificarii 
dinamice a timpului (adica nu se 
va insera sau face dimineata in 
timp ce jucam). Explicable date 


de cei de la CryTek asupra acestor 
neasemanari masive se leaga de 
diferentele gigantice intre hard- 
ware-ul bazat pe cele doua va- 
riante de DirectX. Serverele pe 
DirectX 9 ar fi suprasolicitate §i ar 
crapa instant daca ar trebui sa su- 
porte fizica $i grafica de care sunt 
capabile lejer cele pe DirectX 10. 

Adica un fel de excursie in Af- 
ganistan fata de una in insulele Fiji. 


HALO 3 VANDUT PE SUB MANA 


Daca voi credeati ca 
numai la noi se fac 
lucruri de-astea, iata ca 
un magazin din Nor- 
vegia pe nume Expert a 
vandut cel putin 2 exem- 
plare din Halo 3 cu doua 
saptamani inainte de 
lansare. Va imaginati 
scandalul care a ie§it. Evi¬ 
dent, s-a aflat deoarece 
respectivul care a 
cum pa rat jocul nu s-a 
putut abtine $i a facut 
cat de mult tam-tam a 
putut. In poza ata$ata il 
puteti observa pe magar. 



PS2 SALVEAZA 
SITUATIA! 


i M hb mm 



Intr-o incercare de a relansa 
Sony pe piata consolelor ce vand 
cu adevarat ceva, pe piata din 
America s-a lansat varianta alba a 
PlayStation 2. Da, ati auzit bine, 
este vorba despre PS2 §i nu PS3. 

Pana acum lansata doar in 

Europa §i Asia, versiunea de colectie a PS2 va incerca sa revigoreze cat 
de cat economia in declin (heh...) a Sony-ului de pe piata americana. 

Noua consola, daca-i putem spune a$a, va costa infima suma de 
149.99 de dolari §i va veni cu jocul de karaoke SingStar Pop $i cu doua 
microfoane ce vor face posibila lalaiala pe teve. 

De-a dreptul interesant. Viclenia companiei Sony lasa sa se 
intrevada un viitor sumbru pentru aceasta planeta, deoarece mai mult 
ca sigur dore§te sa ne transforme pe toti in viermi de matase pentru o 
mai mare productie de kimono-uri. 
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PENUMBRA: BLACK PLAGUE - A DOUA §1 ULTIMA 
PARTE A TRILOGIEI 


PETROGLYPH O DA PE 
MMO-URI 


Paradox Interactive va distribui Penum¬ 
bra: Black Plague, continuarea survival horror- 
ului Penumbra: Overture, anuntandu-i 
lansarea pentru primul trimestru al anului 
viitor. Paradoxal, Paradox a adaugat ca acesta 
va fi ultimul capitol, de$i Penumbra: Overture 
a fost descris initial ca fiind primul capitol 
dintr-o serie de trei jocuri. 

Penumbra: Black Plague va impinge $i 


mai departe granitele horror-ului psihologic, 
Paradox Interactive laudandu-se cu abordarea 
unica $i inovatoare a genului reu^ita cu Pe¬ 
numbra, ceea ce-i face sa creada ca finalul 
pove§tii va avea un impact §i mai mare asupra 
comunitatii. Jens Nilsson, co-fondator Fric¬ 
tional Games, a completat declaratia: Black 
Plague este mai terifiant §i mai interactiv 
decat Overture. 



De§i piata geme de MMO-uri, compania 
americana Petroglyph (formata din fo$ti 
angajati Westwood, in caz ca nu $tiati) s-a 
hotarat sa-$i incerce norocul cu un... n-o sa 
ghiciti niciodata... MMOG. Momentan, nu 
exista un comunicat oficial care sa ne sustina 
afirmatia, dar anuntul postat pe Gamasutra, 
prin care cei de la Petroglyph anunta ca au 
liber un post de MMO Game Designer, poate 
depune marturie ca Petroglyph pofte$te la 
ceva carnita de gamer satul de experience 
single. 

Nu va mai satura bunul Dumnezeu... 



BLIZZARD LUCREAZA LA UN NOU MMO? 


Zvonacii lovesc din nou. Site-ul The In¬ 
quirer pretinde ca o„sursa"de incredere, 
inzestrata cu un simt al auzului deosebit de fin, 
a surprins o scurta §i interesanta discutie intre 
doi angajati Blizzard aflati la Austin Game De¬ 
velopers Conference, despre un anume Project 
Hydra. Pentru cultura voastra generala, 

Starcraft II a avut numele de con Medusa. 

„Blizzard Employee 7: 

What are you working on? 

Blizzard Employee 2: 

Starcraft II, and you? 

Blizzard Employee 7: 



I am working on Hydra." 


Indiciul numarul doi vine de la Jeff Kaplan, 
care a declarat site-ului ComputerAndVideo- 
Games.co ca Blizzard „este foarte interesata sa 


exploreze in continuare teritoriul MMO-urilor". 

Cirea$a de pe tortul zvonistic o constituie 
anunturile de angajare postate de Blizz pe 
site-ul oficial (http://www.blizzard.com/ 
jobopp/). Compania cauta (momentan) un 
Senior Graphics Programmer, un Senior Tools 
Programmer, un Lead 3D Character Artist §i 
un Lead 3D Environment Artist pentru un... 
ta da da dam ... Next-Gen MMO. Avand in 
vedere ca Blizz nu e tocmai compania care sa 
i§i incerce norocul cu un IP nou cand inca nu 
le-a sleit de puteri pe cele vechi, $i ca WoW 
este ($i va fi mult timp de acum inainte) pe 
val, pariem pe un MMO Diablo. 





www.bicicletepliante.ro 

www.dahon.com 


> incape in portbagaj 
>incape in lift 

> incape in debara 

> incape chiar §i...sub 
banca de la §coa!a!! Componente premium ; 

Cadru din aluminiu designed by Joe Murray; 
furca cu suspensie Suntour NEX, cu blocare §i 
reglare; 3x8 viteze cu derailleur SRAM X7; jenti 
WTB SX24 doublewall; frane disc Shimano 
BR; butuci Shimano RM65; pinioane Shimano 
HyperGlide; pedalier FSO Dynadrive; ghidon 
Ritchey Rizer; §a SDG BelAir RL; pompa de 
aer sub §a; anvelope de viteza Continental 
SportContact. Garantie 2 ani 

Bonus : set suplimentar de anvelope “all terrain” Schwalbe §i aparatori de noroi SKS 


Bicicleta 


MATRIX 


O bicicleta piianta cu prestanta, 
rapida §i performanta: o 
combinatie de “mountain bike” §i 
“road bike” intr-un stil aparte. 
“Baiatul rau” in ora§, pe drumuri 
de tara sau pe carari de munte. 
Pliere rapida in doar 15 secunde. 


\Y V 
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Iota 


Sloganele Midway, Unreal 
Tournament III, Stranglehold $i 
Blacksite: Area 51 

Un nou an, un alt slogan! Cel 
putin asta este ideea celor de la 
Midway, care $i-au lipit pe frunte un 
biletel pe care scria „Fewer, Bigger, 

Better" §i au inceput defilarea, altfel 
spus conferinta, care a inceput cu 
intarziere, multumita fomi§tilor din 
presa care nu s-au a$ezat pe scaune 
pana cand n-au ras toate platourile 
cu placinte §i sucuri. Dupa zece 
minute de plictiseala, Midway a 
trecut la fapte prin 
intermediul unui 
nene care a 
parlamentat cinci 
minute in limba 
germana, iar apoi i-a 
facut loc lui Matt 
Booty, Senior Vice President - 
Worldwide Studios. Mai 
putine, mai mari, mai bune. 
Cam a$a arata viitorul jocurilor 
next-gen in viziunea Midway, 
care, intr-adevar, nu a anuntat 
prea multe titluri noi fata de 
anul trecut. Cat de mari §i cat 
de bune vor fi ele, ramane de 
vazut. In schimb, a continuat 
Matt, compania a investit trei 
ani de zile §i peste 100 de 
milioane de dolari in 
dezvoltarea unei platforme 
comune pentru toate jocurile 
next-gen viitoare, aspect care ar trebui sa 
reduca substantial timpul necesar realizarii 
unui joc. Astfel, producatorii nu mai sunt 
nevoiti sa creeze un engine anume pentru 
fiecare titlu la care lucreaza $i vor avea mai 
mult timp la dispozitie pentru a realiza jocuri 
marete §i, bineinteles, mai bune, iar mai 
putine jocuri inseamna mai multi bani 
investiti in fiecare titlu, pentru a concura cu 
filmele de succes $i a-l vinde in peste un 
milion de exemplare. Sa dea Dumnezeu. 

Conferinta a continuat cu 
prezentari ale jocurilor Stranglehold, 

Unreal Tournament III $i Blacksite: 

Area 51, toate construite in jurul en- 
gine-ului Unreal 3, Midway 
prezentand tehnologia Massive D din 
Stranglehold (de la Distrugere 
Masiva). Producatorii s-au laudat ca 
acesta este singurul joc in care putem 
distruge aproape orice §i pe oricine, 
grabindu-se apoi sa ne-o 
demonstreze cu ajutorul unui„scurt 
metraj"in care inspectorul Tequila a distrus 
un intreg nivel de joc, cu tot cu destrabalatii 
care il populau. De remarcat ca Midway a 
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§i calcat sub roti peTorlan 2, noua versiune a 
hartii disponibila in modul de joc Onslaught 
din UT2004, acum $i cu aroma de Warfare. 
Noul mod de joc seamana cu Onslaught $i nu 
prea, gameplay-ul este mai alert, amintind de 
primul joc din serie, iar armele nu sunt doar 
ubercool, ci mai mortale ca niciodata (flack-ul, 
de exemplu, dezintegreaza orice vietate de la 
cativa metri distanta). In plus, plimbarea $i 
trosneala cu ajutorul noilor vehicule din 
parcare sunt o adevarata placere, indiferent 
de tabara din care fac parte. Imi place la 
nebunie noul UT $i l-a§ fi jucat o zi intreaga, 
daca nu i-a$ fi dat apoi o §ansa FPS-ului 
Blacksite: Area 51 - un fel de Gears of War 
jucat din perspective first person, care 
promite sa ne zboare din §osete, cu conditia 
sa pastreze, de-a lungul intregii versiuni fi¬ 
nale, atmosfera incendiara din versiunea pe 
care am jucat-o. 

S.T.A.L.K.E.R: Clear Sky 

Evenimentele din Clear Sky au loc cu un 
an inaintea celor din Shadow of Chernobyl $i 
urmaresc actiunile 
unui alt 

S.T.A.L.K.E.R., al carui 
destin este strans 




'1EN 


legat de cel al eroului principal din primul joc. 
Baietii de la GSC Game World au tinut sa ne 
atraga atentia asupra engine-ului grafic, in loc sa 
ne dezvaluie mai multe crampeie din poveste. 
Schimbarile fata de SoC sunt evidente. 

Iluminarea este dinamica, iar lumea mult mai 
bogata in detalii, demonstratia dezvaluind un 
mediu de joc mult mai realist. In timp ce tragea 
cu inver$unare dupa pasari, PR-ul de la GSC ne-a 
explicat, totu$i, ca povestea va juca un rol mai im¬ 
portant de aceasta data, adaugand ca actiunea 
din Clear Sky va avea un puternic iz cinematic, Al- 
ul va fi mai inteligent, iar animatiile mult mai 
veridice §i mai variate. Intr-adevar, am vazut cum 
inamicii se furi$eaza prin stufari$ (vegetatia 
predominant^ din demo), evitand zonele 
deschise $i ascunzandu-se dupa obstacole. 
Demonstratia a mai scos la iveala necesitatea de 
a alege cu grija obiectele in spatele carora ne 
ascundem de focul inamic, gardurile de lemn 
disparand ca prin minune sub ploaia de gloante 
de peste drum. S.T.A.L.K.E.R.: Clear Sky promite sa 
ne ofere tot ceea ce ne-a oferit Shadow of 
Chernobyl $i chiar mai mult. Cu o poveste mai 
complexa, grafica mult imbunatatita §i o interfata 
regandita, jocul are toate $ansele sa devina un 
succes, cu conditia sa nu-l amane din primavara 
in toamna, din toamna pana in iarna §i a§a mai 
departe. GSC ne-a asigurat, insa, ca nu este cazul, 
nu-l vor amana prea mult:)... 


Conflict: Denied OPS 

Prezentarea noului FPS de la Eidos a fost 
una interesanta, Pivotal Games incercand sa 
revitalizeze seria cu ajutorul unor elemente 
tactice noi. Povestea suna cam a§a: guvernul 
american nu i$i permite sa se asocieze in 
mod public cu o anumita operatiune militara, 
a§a ca te trimite pe tine sa rezolvi problema. 
Gameplay-ul se axeaza pe tactici co-op, 
jucatorul lucrand in echipa cu un al doilea 

soldat specializat intr-un 
alt domeniu (lunetist 
sau mitralior), avand 
posibilitatea sa strige 
ordine $i sa actioneze 
din perspectiva 
oricaruia dintre ei, 
folosindu-le abilitatile 
din propria 
perspectiva oricand ^i 
oriunde in timpul 
unei misiuni. 

Deocamdata, jocul este departe de a fi gata, 
iar asta s-a vazut (texturi de rezolutie mica $i 
mediu sarac in detalii), insa cei doi 
prezentatori s-au aratat foarte entuziasmati 
de proiectul lor, iar noi ne-am propus sa nu le 
stricam ziua. Prezentarea nu a durat prea 
mult, dar am realizat ca odata finisat, jocul 
asta chiar ar putea avea ceva de zis. Mediul 


incorporat tehnologia Massive D $i in FPS-ul 
Blacksite: Area 51, oferindu-ne astfel ocazia sa 
aruncam in aer mult mai multe cutiute §i 
butoaie cu benzina. Dupa o demonstrate de 
forta, care m-a facut sa a^tept cu nerabdare 
clipa in care aveam sa pun mana pe Blacksite, 
a urcat pe scena Mark Rein, vicepre$edinte 
Epic Games, care a vorbit putin despre Unreal 
Tournament III. Mark nu a facut prea multa 
„galagie", dar a promis un sprijin puternic 
pentru comunitatea creatorilor de mod-uri, 
explicand cum cei care creeaza harti, skin-uri 
$i mod-uri pentru UT3 pe PC le vor putea 
pune apoi la dispozitia posesorilor de con¬ 
sole, prin intermediul PlayStation Network. 
Din nefericire, Midway nu a venit cu noutati 
notabile legate de Vin Diesel's The 
Wheelman, prezentand o serie de titluri mai 
putin a$teptate la noi, cum ar fi Aqua Teen 
Hunger Force Zombie Ninja Pro-Am (asta 
suna interesant) $i TNA iMPACT. 

Nu peste mult timp, Midway avea sa-i 
indeplineasca lui mandea (a.k.a. KiMO) cea 
mai arzatoare dorinta vizavi de GC 2007, 
oferindu-mi §ansa de a gusta dintr-un joc 
inspirat din micile placed ale vietii de 
infanterist inchipuit al viitorului: Unreal Tour¬ 
nament III, evident. Am dat cu tineretul 
neamt de toti bolovanii, i-am feliat, spulberat 
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Level fi Ultra PRO Computers 
- Va of era un premiu special: 



- 

PRO 


Ultra PRO 

Computers 


ultrabuni In calculatoare 

■Packard -Bell 


Un notebook 
Packard Bell 
EasyNote 
ME35. 


CPU: Intel Dual Core 
T2330 

MEM: 1 GB DDR2 
HDD: 160 GB 
VIDEO: ATi 1200/1250 
Sistem: Windows Vista 
Premium 



Notebook-ul Packard Bell EasyNote SB86-P-008 
are in configurable: 

1 GB memorie DDR1 $i o placa video NVIDIA GF 6800 1 
GBVRAM 

Q 2 GB memorie DDR2 §i o placa video NVIDIA GF GO 
8600 512 MB VRAM 

D 512 MB DDR2 $i o placa video NVIDIA GF 6800 512 
VRAM 

Raspunsul il gase$ti in unul din articolele din acest numar. 
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inconjurator este partial destructibil, iar 
anumite tipuri de arme i$i pot expedia 
gloantele prin scanduri de lemn. Intrebati 
daca in Conflict: Denied OPS vom putea 
pilota zburatoare, ni s-a raspuns ca nu (spre 
dezamagirea lui cioLAN), dar exista cateva 
vehicule controlabile, unul dintre membrii 
echipei Pivotal Games urcandu-se la un mo¬ 
ment dat intr-un tanc din care a inceput sa 
traga cu pasiune printre dealuri, uitand de 
noi, intr-un tanc inamic. Avea el ceva cu 
tancul ala... 

Far Cry 2 

Baietii de la Ubisoft Montreal ne-au facut 
o demonstratie ca la carte, uimindu-ne cu cat 
de multe au reu$it sa realizeze in cei doi ani de 
zile de cand lucreaza la FarCry 2. Actiunea are 
loc intr-o lume complet deschisa explorarii, ce 
insumeaza peste 50 kilometri patrati de jungla, 
de§ert arid §i savana, producatorii facand 
parada cu noile tehnologii implementate, 
inclusiv un Al foarte robust, nevoia de a-ti trata 
singur ranile sau de a te descurca a$a cum poti 
cand ti se blocheaza arma.Tehnologia„Real 
Tree" le permite copacilor sa se clatine din 
directia in care bate vantul $i pot fi distru§i 
creanga cu creanga (vezi Crysis). Cel mai mult 
ne-a impresionat portiunea de teren pe care o 
poti cuprinde cu ochiul liber, detaliile de pe 
harta fiind vizibile pe o distanta de aproximativ 
850 de metri. Eroul principal din FarCry 2 este 
un mercenar, iar jocul nu va avea nicio legatura 
cu evenimentele petrecute in FarCry, a§adar 
adio mutanti $i mutatii genetice. in schimb, 
vom fi nevoiti sa descoperim un traficant de 
arme $i sa-l trimitem in lumea celor drepti, 
admirand in acela^i timp un peisaj fantastic din 
punct de vedere vizual, o lume vie care ne-a 
lasat cu gurile cascate. Oare cat de bine va 
arata versiunea finala, daca ceea ce am vazut 


noi acolo era o versiune alpha? intr-un final, 
baietii ne-au aratat ce §tiu sa faca ei cu focul, 
incendiind un camp de uscaturi, iarba, copaci 
§i cladiri, focul continuand sa se extinda pe 
directia din care batea vantul. Fantastic! Exista, 



totu$i, o limita, producatorii mentionand ca 
nu-i vor lasa pe jucatori sa se zbenguie pe 50 
de kilometri de pamant parjolit. Daca va reu^i 
sa ne ofere tot ceea ce ne-a promis Ubi, FarCry 2 
va fi un joc nemaipomenit. 

Black Prophecy 

lOtacleE Studios a s-a prezentat cu un 
MMO next-gen produs de nemtii de la 
Reakktor Media in care actiunea va tine, zic ei, 
capul de afi$. Concomitent cu anuntarea 
noului titlu, lOtacle a lansat site-ul oficial al 
jocului: www.blackprophecy.com, pe care va 
sfatuim sa-l vizitati pentru ca aveti ce vedea. 


Din spusele producatorului, jocul, va incerca 
sa ne implice in batalii de proportii epice 
alaturi de zeci, sute de alfi jucatori in PvP, 
acesta mentionand ca vor exista $i o serie de 
misiuni solo deosebit de antrenante, care ne 
vor face cuno§tinta cu spatiul extraterestru 
din cel de-al 26-lea secol de existenta a 
umanitatii, cand oamenii au cucerit $i 
colonizat nenumarate planete. Povestea a 
fost cosmetizata de catre cunoscutul autor de 
science-fiction Michael Marrak, ceea ar trebui 
sa faca mai atragatoare participarea la 
evenimentele din joc, completata cu o 
multime de elemente specifice unui RPG $i 
sisteme tactically demanding" de manage¬ 
ment al resurselor. Inainte de toate insa, Black 
Prophecy ne-a furat ochii. Multumita engine- 
ului Gamebryo 2.3, fiecare nava de lupta este 
alcatuita din peste 20 000 de poligoane, 
statiile spatiale sunt impresionante prin 
multimea de detalii cu care au fost 
impodobite, sistemele solare sunt intesate cu 
planete §i asteroizi printre care ti-e mai mare 
dragul sa faci slalom, corpurile cere^ti se vad 
rotindu-se incet, iar norii arunca umbre pe 
suprafafa planetelor. Black Prophecy a reu§it 
sa ne starneasca interesul (nu in fiecare zi ai 
ocazia sa joci un MMO spatial de exceptie), 
ceea ce face mai mult ca sigura aparitia sa in 
cadrul unui preview, intr-unul din numerele 


























> The Witcher 

Se $tie bine ca pe u$ita din spate a 
etnogenezei s-au stredurat cativa slavi $i am o 
mare banuiala ca un protociolan $i-a facut de 
lucru cu o protoliudmila $i a poluat nobilul 
sange cumanolatin al clanului Ciolan cu vreo 
cativa mililitri de sange slav dublu-rafinat. 
Altfel nu-mi explic de ce am preferat intot- 
deauna tovara§ia necioplitului ficat slav $i 
pufinii mei prieteni mei de peste hotare sunt 
cu totii polonezi. A$a s-a intamplat §i in„micul" 
targu§or Leipzig, unde era sa las deoparte ul¬ 
tima farama de profesionalism, sa trimit Indus- 
tria unde merita §i sa-mi montez cortul langa 
coliba celor de la CD Projekt unde, la gura unei 
beri, sa povestim pe indelete despre jocuri §i 
muzici cat e nopticica de lunga. Noroc cu 
Rzarectha, care m-a readus cu picioarele pe 
pamant $i m-a trimis pe tarlaua Bethesdei cu 
promisiunea ca polonezii vor fi vizitati cand 
timpul ne va permite sa stam la o tacla 
relaxata. 

Pentru moment, o sa fac un salt in timp $i 
o sa incep cu ultima „vizita", The Witcher. Incep 
cu standul, de$i„Coliba unchiului Geralt" arfi 
un nume mult mai potrivit pentru co§melia 
absolut incantatoare care adapostea echipa 
CD Projekt. Daca majoritatea„gigantilor"din 
metal $i rigips au avut grija sa nu cumva sa 
uitam ca jocurile au devenit o afacere ca 
oricare afacere de miliarde de dolari $i ca noi, 
ca jurnali$ti sau fani, suntem bineveniti„la ei 
acasa"in masura hype-ului pe care-1 putem 
genera, „Coliba unchiului Geralt" a fost pentru 
noi The Last Homely House a lui Frodo. 
Borcanele cu muraturi ale bunicii, furca 
bunicului $i berea $i carnatii nepotului gras 
completau peisajul familial care ne-a intam- 
pinat atunci cand, deghizati in vecini §i prie- 
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teni, am dat buzna peste polonezi. Cople$iti de 
amintirile din copilarie declan$ate de vederea 
castraveciorilor murafl, abia ce-am reu§it sa 
baiguim„Level Romania. We come in peace!" 
N-am mai apucat sa-i spunem „receptionerei" 
de programare, ca un pletos de treaba (mai 
tarziu am descoperit ca imparta§eam o 
pasiune comuna pentru blues-ul lui Robert 
Johnson) a $i sarit pe noi.„Aaaaaa, Level Roma¬ 
nia. Please come in, my good men". Uitasem de 
intalnirea lui Locke de la E3 2006, care s-a 
soldat cu ceva victime in randul berilor 
polonezilor, a$a ca, pentru o clipa chiar am 
crezut ca am trecut in randul clasicilor (inca) vii. 
Dam sa ne a§ezam la cate un calculator $i sa-i 
dam bice Witcher-ului, pletosul ne scoala de 
pe scaune. What the... Injuratura mi-a ramas in 
gat cand omul s-a grabit sa ne informeze ca 
suntem acolo pentru prezentarea speciala. 
„Omule, noi suntem aici sa jucam Witcher!",,Da, 
dupa prezentarea speciala o sa jucati Witcher. 
Acu'treceti inauntru ca se incalze§te berea". 
Pletosul ne-a infipt cate-o bere in mana §i un 
carnacior delicios intre dinti §i ne-a impins intr- 
o camaruta unde doi dintre producatori ne 
a§teptau cumin^ei. 

Am inceput cu o mica discutie, ca de la 
erpegist la erpegist. Cat, cum $i de ce? 100 de 
ore (40-50 quest-ul principal, iar restul quest- 
urile secundare) $i cateva finaluri alternative 
(n-au vrut sa divulge numarul), cu grija, pentru 
ca e un RPG clasic. Pentru a-l cunoa$te mai 
bine, am vrut sa §tim mai multe despre 
sistemul de valori al tovara§ului Geralt $i 
despre deciziile pe care va fi ($i noi, prin el) 
nevoit sa le ia. Ei bine, moralitatea in The 
Witcher se afla undeva la granija dintre negru 
$i gri, iar Geralt nu este un cavalerin armura 
stralucitoare. Este un uciga$ de mon^tri, care-$i 
vinde serviciile oricui i§i permite pretul. Quest- 


urile vor ilustra perfect conceptia lui Geralt 
despre lume $i viata §i ne vor pune deseori in 
situatia de a alege raul cel mai mic. Ni s-a dat $i 
un exemplu: o ceata de nelegiuiti tin ostatici 
cativa tarani. Putem sa-i radem de pe fata 
pamantului §i astfel sa nu aflam unde tin 
prizonierii (condamnandu-i astfel la moarte). 
Daca ne hotaram ca viata ostaticilor e mult mai 
pretioasa $i ii salvam, banditii i§i iau talpa$ita, 
urmand sa iasa din nou la suprafata cu o 
magarie mult mai mare. Fiecare alegere atrage 
dupa sine anumite consecinte imediate sau, 
dimpotriva, foarte indepartate in timp §i 
spatiu. Flashback-urile, sub forma unor colaje 
foarte artistic realizate, sunt o metoda foarte 
eleganta de a ne aminti ce fapta din trecut ne-a 
bagat (sau ne-a scos) in (sau din) buclucul 
prezent. 

Din vorba-n vorba am ajuns §i la subiectul 
magiei. Vrajile („semne"in limba me^terului 
Geralt) le $tiam, deci n-am aprofundat 
subiectul. Ce ne-a interesat: poti„juca"un mag 
pur? Nu. Poti investi toate punctele de skill in 
cele cinci semne, dar magia singura nu iti va 
asigura un trai lung in lumea din The Witcher. 
Geralt e in primul rand un spadasin, magia 
fiind introdusa doar pe post de suport (sau cel 
putin a$a am inteles noi). In rest, toate sunt a§a 
cum le $titi. 

Prezentarea privata s-a incheiat cu intro-ul 
lui The Witcher, o animatie superba, realizata de 
studiourile unde„activeaza" maestrul Tomek 
Baginski (ati auzit de The Cathedral, nu?). Ce- 
am priceput noi din el: Geralt nu se sfie§te sa 
foloseasca un amarat pe post de momeala vie 
(a$a ne-au spus §i cei doi indivizi, dar nu i-am 
crezut pana n-am vazut cu ochii no$tri), iar 
stryga e o dihanie data dracului care te mu$ca 
de gat cand te a§tepti mai putin. Frumos. 


Satul de atata vorbarie, am trecut la fapte. 












SPECIAL 



f FLAMINGO 

Level §i Flamingo 
Va ofera un premiu special: 

nan ^ 


O consola de ultima generatie 
Sony PlayStation 3 Premium 
cu hard disk de 60 GB. 



Care jocuri au fost declarate caftigatoare la Leipzig GC 2007 
pe PlayStation 3, PlayStation 2 §i PlayStation Portable? 

| | Pro Evolution Soccer 2008 $i 
God of War: Chains of Olympus 
| Heavenly Sword $i Metal Gear Solid 4: 

Guns of the Patriots 

[ ] Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots §i 
Pro Evolution Soccer 2008 

Raspunsul il gase$ti in unul din articolele din acest numar. 
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M-am postat in fata unui calculator §i i-am dat 
bice.„Batrana" Aurora e aproape de nerecu- 
noscut. Personajele se mi$ca natural (de§i pe 
alocuri apare o oarecare artificialitate, in mod 
sigur o mo$tenire a engine-ului), iar animatiile 
de lupta sunt superbe. Sistemul de lupta este 
exact cum l-au laudat producatorii, foarte 
interactiv, fara a se transforma insa intr-un 
clickfest. Daca ne coordonam clicurile, Geralt 
va executa un combo de toata frumusetea, pe 
cat de estetic, pe atat de mortal. Am casapit 
cativa mon§tri, am experimentat cele trei 
stiluri de lupta cu sabia §i am trecut la treburi 
mai pa$nice. Adica ne-am holbat pret de 
cateva minute la inventar §i jurnal §i ne-am 
aruncat §ase ochi (caci eram trei) peste„fi§a" 
personajului. Inventarul mi-a placut. Geralt nu 
este tratat ca un cal de povara §i, ca urmare, 
poate cara doar patru arme. Doua sabii pe 



spate, un pumnal §i un buzdugan (sau o 
topori§ca) la cingatoare. Prin buzunara^e intra 
potiunile, sticlutele goale §i ingredientele, 
avem un compartiment pentru carti §i unul 
pentru obiectele de quest. Simplu §i logic. Un 
slot este rezervat trofeelor (o capatana, o 
limba, o proteza... suveniruri pe care orice 
vanator de mon§tri nu rezista sa le /; recolteze w 
de la victimele sale). 

Skill-urile §i atributele... Sunt multe (vreo 
250 de skill-uri) §i functioneaza putin diferit 
fata de cele din RPG-urile de pana acum. 
Fiecare atribut, stil de lupta, „semn // etc. are 
ata$at cate un arbore de talente. Atributele nu 
pot fi crescute direct, ci doar prin intermediul 
arborelui de skill-uri aferent. Cand experienta 
acumulata ne salta la urmatorul nivel ca§tigam 
puncte care vor putea fi investite in skill-uri. 
Punctele de skill ne sunt livrate in trei variante: 
Bronze, Silver §i Gold. Pana atingem nivelul 15 
(parca), primim doar bronz. Cand am saltat 
putin mai sus in nivel, cele„argintii"incep sa 
apara. Punctele „aurite"i§i fac simtita prezenta 
doar de la nivelul 45 in sus. Exista talente care 
cer, dau un exemplu aleatoriu, doua Bronze 
Points $i un Silver. In fine, cred ca afl prins 
ideea. 

Satul de atata munca, l-am rugat pe 
„ghidurmeu sa ma duca la taverna. Orice RPG 
care se respecta are o carciuma. Witcher are 
mai multe. Eu l-am inghesuit pe Geralt doar in 
una, unde am jucat zaruri cu un personaj 
dubios (un joc suspect de asemanator cu 
Yams-ul), l-am provocat pe altul la o partida de 
box $i, intr-un final, m-am imbatat cui 
incercand sa ca$tig un concurs de baut.„Auzi w , 
l-am intrebat intr-o doara pe polonezul 
blondiu care ne pazea,, ; da' la femei pot sa-l 
due?" Doua minute mai tarziu, o imagine cu o 
domni$oara mai mult dezbracata marca 
intrarea lui Geralt in randul barbatilor. Nice. 

La final, ne-am jucat putin de-a 


„Alchimistur, ca tot e la moda. Potiunile, care 
sunt practic indispensabile (am fost avertizati 
ca jocul va fi infernal de greu fara ajutorul 
spirtoaselor magice) au ca ingredient de baza 
alcoolul. Celelalte ingrediente„cresc"in natura 
sau pe mon§trii proaspat uci$i §i pot fi mixate 
de jucator dupa ureche sau dupa reteta 
cumparata de la farmacistul local. Interesant 
este ca unele potiuni, ca orice hap modern sau 
nu, au $i efecte adverse. Cu cat consumam mai 
multe, cu atat cresc $ansele sa ne intoxicam, 
ceea ce ne va obliga sa ne alegem cu grija 
momentele in care le folosim. 

Dupa aproape o jumatate de ora de 
butonat, am parasit standul foarte multumiti 
de faptul ca ne-am aflat in fata jocului care 
promite sa fie unul dintre cele mai bune RPG- 
uri cu„miros"clasic ale anului 2007. 
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Fallout 3 
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Am ratat intalnirea 
stabilita de Rzarectha 
cu vreo cateva 
saptamani in urma, dar 
PR-ita blondie care 
mirosea frumos s-a milostivit de noi $i ne-a 
reprogramat. De teama sa nu ratam §i ultima 
§ansa, ne-am lipit de stand $i nu ne-am 
mi$cat de acolo decat atunci cand portile s-au 



deschis §i Hines ne-a invitat politicos 
inauntru. 

Cu riscul de a alimenta isteria„Oblivion 
with guns" (de$i nu este cazul, are o multime 
de calitati care-1 vor feri de eticheta„un nou 
mod de Oblivion"), demo-ul prezentat la Leip¬ 
zig n-a fost chiar o revelatie $i nu m-a trans¬ 
format instant intr-un sustinator fanatic al lui 
Fallout 3. E exact ce ma a$teptam sa fie: un 
Fallout al anului 2007. Inainte sa in$facati tor- 
tele, furcile $i coasele §i sa dati navala peste 
Bethesda, trebuie sa $titi ca am ie§it destul de 
vesel din cabina„de proba". Chiar mai vesel 




WM 



decat ma 
a$teptam. Nu 
este chiar ACEL 
Fallout la care 
visam cu totii, nu 
^ respecta cu sfin- 

tenie Canonul, 

nu ne va face sa aruncam vechile CD-uri cu 
Fallout 1 $i 2, dar, din cate am apucat sa 
vad §i sa aud, avem destule motive sa-i 
pastram un loc in dulapiorul unde am 
incuiat vechile Fallout-uri.TotuI e sa priviti 
situatia in mod realist: RPG-uri de calibrul 
lui Planescape Torment, Fallout 1 $i Fallout 
2 nu vor mai exista prea curand (ca sa nu 
zic„niciodata"). In aceste conditii, Fallout- 
ul celor de la Bethesda promite sa fie 
compromisul ideal (presupunand ca 
oamenii se tin de cuvant) intre„old skool" 
§i„generatia directx Mark 10". 

Demo-ul incepe cu o plimbarica prin 
Vault 101. Superb. Fallout in toata puterea 
cuvantului. Mai incolo lucrurile au luat-o 
putin razna, dar micul tur de buncar a fost 
foarte„falloutish". Povestea o $titi.Taica 
Liam dispare, iar jucatorul, dupa o sesiune 
de„hacking" reprezentata de un minijoc 
interesant, evadeaza din buncarul 
„inevadabil" 5 i cutreiera pustiele in 
cautarea tatalui ratacitor. Odata ie$it din 
Vault, Hines a sarit peste un schelet amarat 
inarmat cu o pancarta pe care scria„Let us 
in, you motherfu**ers" $i s-a incaierat cu 
doua furnici mutant „marca Fallout 2", mo¬ 
ment in care am facut cuno$tinta cu 
sistemul de lupta. Arata a FPS, se joaca 
precum un FPS $i, daca„efectul" unei rafale 
de AK n-ar fi influentat de skill-ul 
personajului, ar fi un FPS. Mi s-a parut ca 
furnicutele (§i inamicii ulteriori) mureau 
mult prea u$or, dar Hines ne-a destainuit 
ca skill-urile au fost umflate artificial in 
demo. La scurt timp dupa lupta, Hines a 
intrat victorios in vestitul Megaton, 
ora$elul atomic despre care v-am povestit 
in preview. A urmat o conversatie nu prea 
politicoasa (dar amuzanta) cu $eriful local, 
o plimbare scurta prin Megaton $i o vizita 
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la carciuma locala, unde a fost acostat de un 
personaj dubios care i-a propus sa monteze un 
dispozitiv ce permite detonarea de la distanta. 
Hines i-a acceptat oferta, nu inainte de a incerca 
sa scoata mai multi bani de la el. Skill check-ul 
nu i-a fost favorabil, a$a ca s-a multumit cu 
rasplata initiala. Au urmat o serie de cafteli cu 
mutanti, behemoti ^i alte bazdaganii, intrerupte 
de o repriza micufa de furi^at §i condimentate 
cu prea multe ciuperci atomice pentru gustul 
meu. Marelefinal... o noua ciuperca nucleara, 
care a transformat ora§elul Megaton intr-un cra¬ 
ter de toata frumusetea (sau cel putin a§a ne-a 
informat Hines, n-am apucat sa vedem gaura cu 
ochii no$tri.). 

Impresia generala? Nici exagerat de 
buna, nici deprimant de proasta. Am tot ata- 



tea motive sa-l fac cu ou §i cu otet, pe cate am 
sa-l laud. NPC-urile injura de mama focului 
(pentru cei speriati ca F3 se va transforma 
intr-un joculet pentru copiii prea du§i la 
biserica), mutantii i§i dau ultimele suflari intr-o 
ploaie de sange, ochi §i intestine (o mare 
parte din demonstrate am fost„plimbati" prin 
VATS §i reprizele de bumbaceala postapoca- 
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Level §i TNT Games - Va ofera un premiu special: 




XBOX 360 

O consola de ultima generatie 
Xbox 360 



Nume$te ofertantul §i nota jocului 
Medieval II: Total War Kingdoms 

TNT Games -10 

Q] TNT Games -9,2 
□TNT Games -9,4 

Raspunsul il gase$ti in unul din articolele din acest numar. 
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liptica in timp real), iar Liam Neeson $i ceilalti 
actori care dau viata NPC-urilor sunt Tntr-o 
forma de zile mari. Armurile derbedeilor din 
„Fratia Otalului"sunt cam neinspirate, n-am 
prea priceput ce cauta catapulta atomica in 
joc, NPC-urile §i-au pastrat un obicei prost 
capatat in Oblivion §i i$i rup gaturile uitandu-se 
dupa tine. Pe de alta parte, dialogurile sunt 
net superioare celor din Oblivion (ca forma $i 
confinut), exista skill-uri conversational (am 
fost martorul unor minciunele de zile mari, de 
exemplu), celelalte skill-uri (§i perk-urile, cred) 
din Fallout $i-au gasit drumul catre noul PIPBoy, 
umorul marca „Fallout" este cat de cat prezent 
la datorie (chiar daca pare putin fortat) §i, cel 
mai important, pustietatea postnucleara arata 
al naibii de bine, exact cum mi-am imaginat-o 
acum cativa ani in timp ce ma plimbam 
printre bitmap-urile iradiate. Exista §i un mod 
stealth, care ne va scoate din necaz atunci 


cand vorba dulce ca mierea $i AK-ul amar ca 



fierea ne vor lasa de izbeli§te. Lupta in timp 
real este afectata de skill-uri (cadenta, dam- 
age-ul etc.), iar VATS-ul (presupunand ca i se 
vor aduce cateva imbunatatiri minore) este o 
gaselnita tare interesanta. 

La ie§ire, Koniec §i subsemnatul au dis- 
cutat putin cu Pete Hines. Pentru inceput, l-am 
intrebat daca vom putea termina Fallout 3 fara 
sa irosim un singur glont. A urmat un mic 
discurs (pe care am impresia ca l-am mai citit 
pe zeci de alte site-uri) din care noi am tras 
concluzia ca in unele situafii (sper ca nu toate, 
ca ne suparam, nene Hines) violenta fizica este 
inevitabila. Am fortat putin nota $i l-am rugat 
sa ne spuna daca va exista un „boss"final $i 
daca il vom putea „face din vorbe"(vezi Fallout 
1). N-am primit nici aici un raspuns clar, ceea ce 
dovede§te ca nenea Hines face cinste $colii de 
PR care l-a pregatit. Am adus in discutie $i 
problema copiilor, problema care, conform 
spuselor lui Hines, inca este dezbatuta in 
^telierul" Bethesda. L-am mai fi intrebat multe, 
dar ni§te indivizi mult mai important decat 
noi, dotati cu o camera profi §i cu atitudine de 
invingatori, ni l-au rapit cu nesimtire. Nu i-am 
luat la bataie, ne-am consolat cu gandul ca nici 
ei nu vor afla mai multe decat noi. 

Monster Lab 

Suprasaturat de logoreea lui Hines, de 
costumele care vindeau $i cumparau jocuri 
aflate doar in mintea unui designer tinut sub 
cheie, de„uiciarii"suparati pe viata, de ciupercile 
atomice §i de scafarlia deranjata a vecinului 
Lynch, $i, in general, de seriozitatea generala 
care plutea ca un nor greu asupra Convention 
Center-ului din Leipzig, am zis ca n-ar strica sa 
„ma copilaresc” putin alaturi de un joculete 
pentru Wii. La standul Ubisoft, unde a§ fi putut 
alerga dupa o legiune de iepuri turbati (§i sa-i 
prind pe toti, mama lor de urecheati), era circus 



maximus, a§a ca Raving Rabbids 2 a facut 
cuno^tinta cu LEVEL-ul doar in penultima zi a 
show-ului. Eh, daca„distraxie"nu e, poate gasim 
putina lini^te. La Eidos cam batea vantul, a§a ca 
ne-am dus frumu§el la tanti de la receptie §i am 
intrebat daca mai sunt locuri la Monster Lab, 
singurul joc de Wii care„activa" la standul 
englezilor. Doamna sau domni$oara n-a 
remarcat ironia §i ne-a invitat inauntru cu un 
zambet pe care chiar nu-l meritam. in„cabina 
de proba" ne-a luat in primire un designer chel 
$i simpatic, care mi-a adus aminte de un tovara§ 
de pahar din Romania. Pentru a sublinia 
presiunea sub care lucreaza, gazda a tinut sa 
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J-mentioneze ca„Monster Lab e genul de joc pe 
care l-arface Nintendo". Ca sa scurtam povestea, 
Backbone (compania producatoare) se va face 
luntre §i punte sa egaleze nivelul de 
originalitate §i„jucabilitate"al unui joc produs 
de Nintendo. Ceea ce este bine, pentru ca 
„Nintendo makes fuc*in'great games" (cuvintele 
ii apartin designerului). 

$i totu$i, ce este Monster Lab?„Jocul in 
care Pokemon il intalne$te peTim Burton" 
scria pe pliant. Dupa cateva minute de vizio- 
nare, s-a dovedit ca tovara$ul copywriter $tia 
ce vorbe$te. Grafica ciudatica (in sensul bun) 
mi-a adus aminte instant de Tim Burton, iar 
gameplay-ul m-a dus cu gandul la Pokemon 
(un joc excelent daca renuntam la prejude- 
catile $i ifosele de oameni„cititi"). Pentru cei 
care n-au jucat Pokemon, Monster Labs este 
un Action-RPG in care ne construim un 
monstrulet (sau mai multi) cu ajutorul carora 
vom starpi creaturile Raului $i vom aduce 
pacea $i prietenia intr-un taram„desenat"ca 
animatiile lui Burton. Vom avea la dispozitie o 
puzderie de„piese"cu ajutorul carora vom 
putea construi cateva milioane (da, milioane) 
de monstri$ori diferiti ca amprentele digitale. 
Se lucreaza §i la un mod online, unde vom 
putea provoca la lupta monstrul vecinului cu 
Wii. Invinsul va ramane cu ru§inea, iar invin- 
gatorul cu o„piesa"din„ma$inaria"oponen- 
tului. Fain. Lupta propriu-zisa aminte$te vag 
de sistemui de lupta pe ture din vechile Final 
Fantasy-uri $i vine la pachet cu o serie de 
mini-jocuri care profita din plin de giumbu$- 
lucurile ce pot fi executate cu un controller de 
Wii. Noi am asistat la crearea unui monstru, 
un mini-joc in care trebuia sa facem pe 
sudorii $i sa urmarim cu nunchack-ul incins 
un contur intortocheat nevoie mare, la o 
partida amuzanta de pleznit mu$te §i la o 
sesiune de„whack the robot". Am ie$it de la 
prezentare cu zambetul pe buze §i cu gandul 
sa-mi cumpar un Wii pana in 2008 cand Mon¬ 
ster Lab o sa vada lumina zilei. 

Gothic 4 

Fanii seriei §tiu cu siguranta ca Gothic este 
o serie de RPG-uri destinata in special 
publicului german, vorbitorii de limba engleza 
fiind lasati mai tot timpul sa a$tepte o 
traducere (Night of the Raven este exemplul 
cel mai graitor). A§adar, m-am a§teptat ca 
nemtii de la JoWood sa fie mai darnici cu 
compatriotii lor §i sa-i izbeasca drept in 
moalele esteticului cu o serie de detalii 
suculente §i exclusive din urmatorul Gothic. 
Aber... keine Gothic 4. Era cat pe'aci sa fiu 
dezamagit de secretomania „piarilor" nemti, 
dar mi-am adus aminte ca Piranha Bytes, fo^tii 
producatori, au fost trimi^i la plimbare. Cand sa 
las Gothic-ul sa se odihneasca in pace §i sa-mi 
fac de lucru pe la alte standuri mai primitoare, 


am prins din zbor un anunt: JoWood a ales un 
producator pentru Gothic 4.1'auzi ia. Am ciulit 
urechile $i am captat un nume: Spellbound En¬ 
tertainment AG. Se pare ca factorul hotarator 
in decizia celor de la JoWood a fost prezenta 
lui Jochen Hamma in„team Spellbound". 
Jochen Hamma, caci sunt sigur ca nu ^titi ce 
hram poarta individul, a fost implicat in 
procesul de creatie al lui NordlandTrilogie, o 
serie de trei CRPG-uri bazate pe P&P-ul Das 
Schwarze Auge. Daca Nordland Trilogie nu va 
spune nimic, incercati Realms of Arkania 
(numele sub care a fost comercializata trilogia 
in SUA $i Europa). Deci pentru moment e bine 
sa $titi ca G4 pare ca se afla in maini bune. An 
urmat discursuri de multumire ^i alte 
platitudini „piaristice" de genul „vom fi 
credincio$i seriei, nu vom dezamagii fanii etc 
etc." peste care pot trece lini$tit fara sa simt ca 
v-am lipsit de informatii esentiale. 

RPG-ul lui Piranha 

§tiati, desigur, ca Oamenii de la Piranha 
Bytes nu §i-au pus §treangul de gat dupa ce 
JoWood le-a dat unda verde. Dand dovada de 
un optimism total „neadecvat" situatiei 
(pentru majoritatea fanilor, Gothic §i Piranha 
Bytes devenisera doua entitati inseparabile, 
incapabile sa supravietuiasca una fara 
cealalta), nemtii au reu$it sa gaseasca un 
distribuitor domic sa investeasca in RPG-ul 
fara nume anuntat acum ceva timp. Avand in 
vedere importanta evenimentului, ma 
a^teptam ca„proiectul RPB"sa fie botezat la 
Leipzig. Din pacate, n-am asistat la un botez, 
dar am apucat sa aud cateva dintre planurile 
„secrete"ale producatorilor, care suna suspect 
de asemanator cu planurile oricarei companii 
ce §i-a pus in gand sa faca un RPG. Adica s-au 
discutat lucruri generice, de genul „se va 
desfa$ura pe o insula vulcanica interzisa (for¬ 
bidden volcanic island wtf!????), va avea o 
caruta de quest-uri $i va fi cam liniar, in sensul 
ca povestea e mai importanta decat 
libertatea de mi$care". §i cam atat, doar nu va 
a^teptati sa aflati mai multe despre un joc 
care n-a fost nici macar botezat. 
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Level $i TNT Games - Va of era un premiu special: 


Wii 


O consola de ultima generatie 
Nintendo Wii $i 
un joc Wii Sports 




Wii 



TM 


Cate unita{i din consola Nintendo Wii au fost vandute de 
la lansare §i pana la sfar$itul lunii iulie? 

□ 3 milioane 

□ 3,7 milioane 

□ 9 milioane 

Raspunsul il gase$ti in unul din articolele din acest numar. 
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jurul tau §i razi. Despre asta este jocul, despre 
hlizeala, voie buna §i multa, multa transpiratie. 
Stau acum §i ma gandesc ca nu am cum sa va 
povestesc despre aceste jocuri fara gestica, 
fara sa ma stramb, fara sa arat cu degetul $i fara 
sa rad de Kimo. De ce sa rad de Kimo? Pentru 
ca el statea langa francezul cu nasul mare §i el 
era calul de bataie. Nu va a$teptafi la ceva rau. 
Dimpotriva. Doar ca la acest joc se poate tri$a. 
Nu cu ni$te coduri bagate la inceput, ci prin 
pocnirea adversarului de langa tine, lar cum 
noi nu $tiam despre ce este vorba, Kimo era 
nevoit sa primeasca palmele frantuzului cu 
zambetul pe buze. 
Oricum, §i daca ii tragea 
pantalonii jos de pe el, 
nu cred ca se supara 
nimeni. Asta este 
atmosfera din Rayman 
Raving Rabbids 2. 


StarCraft 2 

Standul Blizzard de anul acesta a avut 
doua titluri mari cu care a rupt sau a vrut sa 
rupa gura targului. Intr-un stand cat Casa 
Poporului §i in care se canta Ich Bin Murlock 
(cautati pe YouTube $i veti vedea despre ce 
vorbesc), §aizeci de nebuni de toate varstele 
se jucau StarCraft 2 §i World of Warcraft: 

Wrath of the Lich King. 

Dupa ce stateai la o coada de iti venea sa 
iti bati copiii, ajungeai sa fii printre noroco§ii 
care reu§eau ca pentru un amarat de sfert de 
ora sa se joace de-a protosul. Oricum, la 
coada, dupa ce te saturai de batut copiii, era 
fain. Am stat cu cioLAN §i am ras ca pro§tii de 
toti nemtii care se uitau ca la o vitrina dintr-un 
magazin cu jucarii la care nu poti ajunge la 
toti cei care se jucau StarCraft 2 $i pentru care 
nu mai exista nimic in momentul respectiv. \ 


Rayman Raving Rabbids 2 


De$i am vazut multe jocuri la nemti, pot sa 
va spun ca cel care a reu§it sa ma faca sa 
transpir de ras $i sa ma tavalesc pe jos de 
oboseala a fost Rayman 2. Dupa ce a trebuit sa 
facem adevarate tururi de forta $i sa 
amenintam cu excomunicarea cel putin trei 
PR-i de la Ubi, am reu$it sa ne introducem in 
ghereta in care un francez cu nasul mare $i 
transpirat tot facea prezentarea pentru, zic eu, 
cel mai tare $i mai tare joc pentru Wii. Dupa 
prezentarile de rigoare, evident il chema 
Francois, $i dupa ce 
am ras de trei 
indivizi in costum 
care spalau chiloti 
(virtual, evident), 
am trecut la randul 
nostru la treaba. 

Rayman 2 nu mai 
este cum a fost 
predecesorul sau. 

Adica nu trebuie sa 
termini jocul 
pentru a putea 
avea acces la toate 
mini-jocurile din care este format. Una dintre 
revelatiile producatorilor a fost faptul ca nu 
este nevoie ca cineva sa se strofoace in single 
player pentru a se putea juca in multiplayer, 
unde jocul se dezlantuie cu adevarat. Sistemul 
de control revolutionar folosit de Wii face din 
acest joc o adevarata comoara la casa omului, 
reu§ind sa faca oameni in toata firea sa se 
simta copii $i sa chiuie, topaie §i, cel mai impor¬ 
tant, sa se poarte ca ni§te tineri la jumatatea 
primului lor chef cu alcool. 

Printre jocurile ce compun Rayman Rav¬ 
ing Rabbids 2 sunt unele care la prima vedere 
frizeaza ridicolul, dar in momentul in care pui 
mana pe controller uiti de toti §i de toate din 
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Best of GC 2007 

Cel mai bun joc pe PC: Crysis (Electronic Arts) 
Cel mai bun joc pe Xbox 360: BioShock (Take 2 
Interactive) 

Cel mai bun joc pe PSP: God of War: Chains of 
Olympus (Sony Computer Entertainment) 

Cel mai bun joc pe PS2: Pro Evolution Soccer 
2008 (Konami Digital Entertainment) 

Cel mai bun joc pe PS3: Pro Evolution Soccer 
2008 (Konami Digital Entertainment) 

Cel mai bun joc pe Wii: Mario ;i Sonic la 
Olimpiada Beijing 2008 (SEGA Germany) 

Cel mai bun joc pe NDS: Eye Training 
(Nintendo of Europe) 

Cel mai bun joc pe Online: Age of Conan: 
Hyborian Adventures (Eidos) 

Cel mai bun produs hardware: Wii Balance 
Board (Nintendo of Europe) 


Dar la un moment dat te saturai de ras §i 
treceai la partea cu batutul copiilor. 

Intr-un final am ajuns §i noi in fata 
calculatoarelor, unde am avut parte de prima 
dezamagire crunta. Nu puteai alege ca rasa 
zergii. lar eu pe aia voiam din toata inima sa ?i 
vad. li urasc de moartfc, dar pareau cei mai 
interesanti din toate filmele pe care le 
vazusem pana atunci. Oricum, meniurile erau 
facute foarte mi§to. 

Experienta SC2 consta ?ntr-un meci 2 pe 
2 de cincisprezece minute, in care, din 
nefericire, nu apucai sa vezi mai nimic din ce 
aduce nou jocul. Pentru ca daca nu e$ti atent 
$i ca$ti gura pe pereti, coreeanul de langa tine 
te omoara doar cu dronele. A$a ca am pornit 
piepti§ sa facem cladiri §i unitati in ritm alert. 
Stupoare, dartotul mergea ca uns. Mi se 
parea ca m-am a$ezat in fata aceluia§i joc 
lansat cu ani in urma. Acelea$i meniuri, 
acelea$i cladiri de inceput, acelea$i unitati 
clasice. Dupa ce am construit trei baze, a venit 
o blondina sa ne traga de maneca $i sa ne 
spuna sa-i lasam $i pe altii sa fie dezamagiti. 
Concluzia, sper foarte pripita, ar fi ca jocul 
este exact la fel ca cel dinainte. §i nu ma refer 
la grafica de-a dreptul impresionanta, ci la 
acela$i gameplay, acelea$i unitati, acela$i feel¬ 
ing. Nu ca ar fi un lucru rau, dar ma a$teptam 
la ceva mai mult. O grafica imbunatatita, trei 
unitati noi $i alte §ase upgrade-uri mi se par 
prea putine pentru un joc stand-alone $i de 
calibrul a ceea ce ar trebui sa fie SC2. 

WoW: Wrath of the Lich King 

Aceea§i poveste ca $i la SC2. Aceea$i 
coada, chiar mai mare, acela§i hype fantastic 
in jurul lui. Aceia$i oameni care uitau de tot $i 
de toate in momentul in care aparea loading 
screen-ul pe care scria destul de sugestiv 
„Ocupati-va de orice lucru cu moderate 
(chiar §i de WoW)" traducere aproximativa. 


Recunosc, §i eu eram printre ei. De fapt, sunt 
mai mult ca sigur ca m-au tras pe sfoara, 
limitandu-mi timpul de la 15 minute la 2. 
Dupa ce alegeai unul dintre personajele 
prestabilite de ei, te uitai ca vitelul in tree-ul 
de talente, incercand sa identifici cele zece 
noi talente introduse subtil intre cele 41 
vechi. §i acolo m-a trasnit oroarea! Shadow 
priest-ul meu nu prime$te nimic interesanti 
Ni$te pasive de cacao, de care te poti lipsi 
oricum. Blizzzzz, plizzzzz... schimba-le sau vin 
$i iti rup fa$u'! 

Toata lumea se invartea in zona care pare 
a fi de start pentru milioanele de nOObs ce vor 
veni din Outlands spre noua tara a 
fagaduintei. A$a ca era plina de mon$tri, care 
mai de care mai cunoscuti din Outlands, doar 
ca erau mai mari. Ma a§teptam sa ne bage 
intr-unul dintre campurile de batalie in care 
sa ni se arate cum o sa functioneze sistemul 
de asediu $i cum vom distruge cladirile din 
jur, dar fas. Nimic. 

A, $i nici macar nu ne-au aratat care e 
faza cu Death Knight. Puteau sa puna la 
bataie macar un screenshot. 

Kane and Lynch: Dead Man 

La standul Eidos, cei de la 10 Interactiv 
ne-au oferit o scurta prezentare pentru Kane 
and Lynch: Dead Man, jocul care va fi lansat 
pe PS3, Xbox 360 $i PC in ultimul sfert al 
acestui an. Poate ne-am agitat noi prea mult 
$i imaginatia noastra a creat un Kane and 
Lynch in care vom avea diferite metode de a 
rezolva situatiile„tensionate", in care profilul 
psihologic al celor doua personaje principal 
va avea o influenza puternica asupra 
gameplay-ului $i nu doar in storyline $i 
dialoguri. Parca arata §i mai bine, dupa cum a 
observat §i KiMO. Misiunile prezentate la 
Leipzig nu ne-au dezvaluit decat un joc in 
care e$ti mereu implicat in schimburi de 
focuri prelungite §i totul se rezuma la„take 
cover and fire".Trebuie sa relatez $i faptul ca 
una din misiuni avea loc intr-un club de 



noapte, plin cu sute de persoane $i in care 
trebuie sa-ti detectezi inamicii prin multimea 
dezlantuita de pe ringul de dans, prin 
intuneric $i flash-uri orbitoare. Aici putem 
spune ca am vazut ceva diferit, bine realizat $i 
care sa nu ne aminteasca de vechiul Virtua 
Cop. Totu$i, producatorii mai au un as in 


maneca, pastrat in mare secret: multiplayer- 
ul, care a fost anuntat ca ceva ce nu a mai fost 
realizat, o idee atat de simpla, sub ochii 
tuturor, dar care va fi vazuta in premiera in 
Kane and Lynch: Dead Man. 

RACE 07: OFFICIAL WTCC GAME 

Mai ieri eram cu KiMO la Leipzig, intr-o 
sala de conferinte goala, in care cei de la 
SimBin, putin dezamagiti, prezentau in 
premiera RACE §i ne uimeau cu atentia pentru 
detalii de care s-a bucurat acest joc. RACE a 
aparut, a fost un joc pe care trebuie sa-l 
incerce orice pasionat de simulatoare auto $i 
iata ca suntem aproape de a doua editie a 
jocului: RACE 07: OFFICIAL WTCC GAME. Acest 
joc aduce o combinatie pe care o a§teptam 
de foarte mult timp: SimBin, taticii 
simulatoarelor auto, $i cursele de„formula 
racing". Normal ca a§ fi preferat sa fie chiar 
Formula 1, nu ca Sony nu ar fi facut o treaba 
buna, dar nu cred ca cei de la SimBin pot fi 
egalati de cineva in momentul de fata. 

RACE 07 - OFFICIAL WTCC GAME ne va 
oferi, pe langa sezoanele 2006 $i 2007 WTCC, 

§i curse din sezonul 87 §i din campionatele 
Formula 3000, Formula BMW, Cupa Mini 
Cooper s.a. Dupa cum ii §tim pe cei de la 



SimBin, nu are de ce sa ne surprinda ca ne pun 
la dispozitie o camera care va reda campul 
vizual al pilotului prin viziera ca$tii, dupa cum 
puteti vedea $i in imaginea alaturata. Mai sunt 
promise 32 de circuite licentiate, pe langa cele 
pregatite de producatori, §i un Al pe care sa-l 
confundam cu pilotii din multiplayer. Pe DVD- 
ul urmatorului numar va vom pune la dispo¬ 
zitie o varianta demo„online enabled" a 
acestui joc. 

MAFIA II 

Cu siguranta, acesta a fost anuntul care 
m-a surprins cel mai mult. Un nume pe care 
ar fi fost pacat sa-l pierdem revine din mainile 
acelora$i talentati indivizi de la Illusion 
Softworks, insa de aceasta data prin 
intermediul Take-Two Interactive. O mutare 
excelenta din partea Take Two care, dupa cum 
bine $titi, se ocupa ^i de seria Grand Theft 
Auto. Chiar daca GTA IV a fost amanat pentru 
2008, iar data de lansare pentru Mafia II se 
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lasa a$teptata, aceste doua superbe jocuri ar 
avea loc fara probleme in acela$i an. §i chiar 
sunt curios cum ar arata bilantul Take Two 
dupa asemenea lovituri. Revenind la Mafia II, 
pana acum nu au rasuflat prea multe 
informatii, trailer-ul fiind cea mai buna 
metoda de a ^citi" intentiile celor de la Illusion 
Softworks. Acest sequel are loc la sfar§itul 
anilor '40, inceputul anilor '50 §i, normal, 
actiunea se petrece tot in lumea mafiei 
italiene care a „dominat" acea perioada. 

Pana acum $tim ca personajul nostru se va 
numi Vito $i, cel putin la inceput, vom lucra 
pentru un individ Luca. Se mai $tie §i de Joe 
§i Eddie, doi gangsteri care probabil vor 
avea un rol secundar in joc. Trailer-ul de la 
Leipzig, prezent §i pe DVD-ul acestui numar, 
ne da motive sa credem ca Mafia II va avea 
cel putin acela§i impact ca $i predecesorul 


sau. Cu siguranta, aceasta a fost una din 
cele mai placute ve§ti din ultimul timp. The 
myths die hard, especially within the Mafia. 
Robert D. McFadden, jurnalist New York 
Times in anii '60. 


Empire Total War 

Zburand din stand in stand, ca o albinuta 
cu burta §i aparat foto, m-am izbit de 
co$melia celor de la SEGA. Acolo, mare 
bucurie mare: Creative Assembly a anuntat ca 
lucreaza la Empire, un nou titlu din seria Total 
War. Proiectul nefiind intr-o stare prea 
avansata, n-am fost tratat cu un demo sau 
macar cu un filmulet minuscul, cum se 
obi$nuie$te la ei, ci doar cu o serie de 
informatii transmise pe cale orala. Empire To¬ 
tal war ne ademene$te cu un engine grafic 
nou-nout (CA §i-a pastrat obiceiul de a 
schimba engine-ul din doua in doua jocuri), o 
campanie ce se desfa$oara in secolul al XVIII- 
lea (sub semnul Revolutiei Industriale, al 
luptei Americii pentru independents etc.) $i, 
cel mai important, cu lupte navale, un feature 
pe care fanii seriei il a$teapta de ani buni. Sa 
fie primit, ca Imperial Glory n-a reu$it sa ne 
satisfaca setea de razboi total in epoca 
luminilor, cu luptele lui navale cu tot. 




- Va ofera un premiu special: 


Logitech G25 Racing Wheel este solutia ideala pentru pasionatii de curse 
auto. Acum simularea este completa prin introducerea pedalei suplimentare 
pentru ambreaj, a schimbatorului manual in 6+1 viteze $i a motora$ului 
suplimentar care asigura cel mai realist Force Feedback. Fa $coala de pilotaj pe 
Logitech G25 Racing Wheel. 


Level §i Logitech 


Logitech 


Un volan Logitech G25 Racing Wheel 
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Darwin se rasucefte in mormant, iar Papa trece la budism * i 


■ B Oamenii se intreaba ce o fi atat de promitator 
■" la un joc in care o sa plimbi o euglena intr-o 
balta. Will Wright, care se pare ca este un ade- 
varat vizionar al acestei epoci, un Da Vinci al 
gaming-ului, a venit cu aceasta idee absolut 
absurda initial, dar care ulterior s-a dovedit 
plina de profunzime. Oricat de cretin ar parea, 
oamenii sunt innebuniti de bacterii daca $i 
numai daca pot create. Iar cele ale lui Will 
ajung in spatiu... ce mai, un adevarat extaz 
popular. Cum se poate a$a ceva... nu ma in- 
trebati. Intrebati-i pe indivizii aceia care joaca 
precum disperatii Guitar Hero. Eu cred ca este 
noua tendinta de Reality Show, evident, la 
nivel celular in cazul de fata. Un Big Brother al 
protozoarelor. Insa deja gandesc circular, a$a 
ca e cazul sa iau in seama sfatul lui Darwin 
Wright $i sa evoluez. 

Se mi§ca 

A$adar, actiunea in acest joc incepe acum 
aproximativ trei miliarde de ani. Printr-un joc al 
sortii, intr-o zi, cativa aminoacizi esentiali s-au 
intalnit $i s-au lipit, ca la un chef studentesc. 
in urma acestei uniri a luat na$tere o mica 
particula organica. Fiindu-i urat singura, se 
plictisea de groaza. Vazand asta, alti amino¬ 
acizi s-au gandit sa o ajute, a$a ca au dat cateva 


telefoane, au strans un pic de namol $i au 
facut $i un particul ogranic. Bucurie mare pe 
capul celor doi, care s-au strans, au discutat, s-au 
imbatat, s-au divizat $i au umplut lumea de 
particule. Intr-o zi, au patit $i ele ce au patit $i 
aminoacizii - s-au lipit. §i uite a$a au aparut 
viru^ii. A$tia s-au prins repede cum merg tre- 
burile a^a ca au pus mana de la mana §i au 
dat na^tere primului protozor, primul orga¬ 
nism unicelular. Will Wright preia evolutia din 
acest punct. Va pune pe voi in locul unui grup 
de viru$i de §tiinta $i va da uneltele necesare 
pentru a crea primul organism unicelular. in 
functie de cum va duce capul, acesta va evo- 
lua sau nu. Cert este ca in primul rand trebuie 
sa-i puneti gura §i coada. Apoi, $titi voi... ca 
sunteti mari. 

Cand eram mic... 

De Spore s-a vorbit in ultima vreme prea 
mult deja, pe toate canalele $i e clar ca este 
cel mai a$teptat joc al epocii actuale. La fel, nu 
pricep de ce. Tind sa cred ca este din cauza 
numelui din spate, Will Wright, acela$i din 
spatele lui Sims $i SimCity, un alt om care ne 
pune in rol de zeu, avand aproape aceea$i 
obsesie ca Peter Moulineaux. Spore este un 
joc de evolutie. Diferenta fata de alte jocuri in 


* 

care evoluezi in timp este, pe langa faptul ca 
incepi de la nivel de protozor, aceea ca poti 
crea viata in orice forma, dimensiune $i profil 
psihologic vrei. Cu alte cuvinte, este un joc de 
„Ce ar fi fost daca". Maxis, studioul lui Will 
Wright $i producatorul jocului, se lupta sa 
creeze un nivel de content care nu s-a mai 
vazut inca intr-un joc, motiv care pe mine ma 
face destul de sceptic. Exemplul pe care 
dadeau era lista cu feature-urile lui Sig}&-G*re, ^ 
credeti-ma, este enorma, §i pe cea cu cele din 
Spore, care era dubla. Haideti sa ne gandim. 
in primul rand, plecati de la stadiul de bacterie, 
pe care o veti edifa in editorul de organisme. 
Trebuie sa tineti cont de faptul ca trebuie sa 
fie functionala, chiar daca este celulara. La 
acest nivel lucrurile sunt simple, singura ne- 
voie fiind hrana. Mai departe, pe masura ce 
absoarbe ADN din mediu, la primul ou o veti 
putea imbunatati, transformand-o in orga¬ 
nism pluricelular. Va trebui sa o configurati in 
a$a fel incat sa fie $i mai functionala deoarece 
nevoia de a se proteja de du$manii din me- 
diul inconjurator devine mai stringenta. In 
functie de modul in care va veti comporta cu 
acest mic organism, in editor vor aparea anu- 
mite moduri de a-l face sa evolueze, a^a ca va 
trebui sa fiti foarte grijulii. Intr-o zi, acest or¬ 
ganism va depa$i stadiul microscopic $i va 
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ajunge intr-o lume macro, subacvatica, do¬ 
minate deja de alte specii cu comportamente 
de toate naturile. In continuare veti avea po- 
sibilitatea sa scoateti acest animal pe uscat, 
de unde incepe adevarata nebunie. Nevoile 
se acutizeaza in materie de hrana $i protectie 
$i veti ajunge la nevoia de a interactiona cu 
alte fiin^e, de a va face prieteni $i du$mani. In 
final, atunci cand diviziunea nu va mai fi sa- 
tisfacatoare, e timpul pentru un organism din 
aceea$i specie $i de sex opus. Nu veti da cu 
piciorul unei asemenea $anse, va zic eu, motiv 
pentru care veti forma un trib. 


Expansionism 

Din cate am inteles, asta ar fi prima etapa 
a jocului. Se pare ca Spore va avea o compo- 
nenta majora online, deoarece acele creaturi 
pe care le veti mai intalni pe planeta sunt cre¬ 
ate de alti jucatori §i download-ate pe harta 
pe care sunteti. A doua etapa a jocului aduce 
a RTS in sensul ca daca pana acum controlati 


o unitate, de acum incolo veti controla gru- 
puri de unitati. Pe masura ce„copilul" vostru 
de suflet, oricat de deformat $i de ciudat ar fi, 
a ajuns sa cunoasca tot mai multi membri ai 
speciei lui, va avea tendinta absolut normala 
de a se alipi... de a forma un trib. Uite a$a, 
apare prima a$ezare. Ei bine, aid lucrurile se 
schimba radical deoarece va trebui meet sa le 
oferiti, ca un zeu ce sunteti, acces la„tehno- 
logii". Initial veti diferentia membrii tribului 
acordandu-le specializari. Data fiind nevoia 
de hrana la nivel industrial", va trebui sa 
educati vanatori, pescari, fermieri sau hoti 
care sa fure de la altii. Ei bine, ca tot a venit 
vorba de altii, la un moment dat, un alt trib se 
va baga in treburile voastre. Lucrurile pot fi 
rezolvate cu vorba buna sau cu forta, in 
functie de cum i-ati educat pe mititei. Pe 
masura ce veti asimila $i alte triburi, o serie de 
cladiri §i specializari va vor fi puse la dispozi- 
tie. De data asta nu veti mai avea acces la edi- 
torul de organisme, deoarece indivizii vo§tri 
deja sunt formati. Veti avea in schimb acces la 


William Ralph Wright, Omul, 
Pasiunea $i alte cateva 

Omul este nascut in 20 ianuarie 1960, 
adica are 47 de ani. Este unul dintre aceia 
care au avut $ansa sa intre in gaming inca 
de la inceputuri, lucru pentru care il 
invidiez. In 1986, impreuna cu Jeff Braun, a 
format compania Maxis $i primul lor joc 
lansat pe piata 
a fost SimCity, 
in 1989. In anul 
urmator au 
lansat un joc 
ceva mai putin 
cunoscut, 

SimEarth $i mai 
tarziu SimAnts. 
in 1993, 
impreuna cu 
Fred Haslam, a 
produs SimCity 
2000, precum §i 
alte jocuri Sim care nu au ajuns prea 
departe. Maxis a pierdut din interes 
treptat, lucru de care a profitat Electronic 
Arts in 1997, care a achizitionat compania 
cu tot cu Will Wright. Acesta s-a pus cu 
burta pe treaba $i a creat unul dintre cele 
mai mediatizate jocuri, care in diferitele 
sale forme e in fruntea topurilor vanzarilor 
de ani de zile, The Sims (2000). Omul a 
ca§tigat cateva premii $i a primit diferite 
titluri onorifice cu care sunt sigur ca se 
mandre$te. De vreo doi ani incoace 
munce$te la Spore. Oricum, daca aveti 
ceva cu The Sims, in curand veti avea 
ocazia sa va razbunati. 



editorul de cladiri. Aici fie puteti folosi cladiri 
deja create de altii §i download-ate, fie puteti 
sa va faceti voi propriul stil artistic local. 
Aceste cladiri de fapt sunt intruchiparea avan- 
surilor tehnologice pe care le faceti. Veti 
ajunge $i la arme sofisticate $i la vehicule etc. 
Intr-un final veti ajunge... 



Dragoste intre... (sper ca nu 
trebuie sa le dam §i nume) 
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In spatiu caror planete, surpriza, pot fi locuite. De cine 

credeti? De civilizatiile altor jucatori care au 
Mititeii vo$tri, indiferent de forma $i de fost download-ate $i vi se pun la dispozitie. 
functie, au evoluat $i au descoperit o moda- Unele vor fi prietenoase, altele nu. Veti incepe 
litate prin care sa calatoreasca in spatiu. De razboaie intergalactice, veti dobandi noi pri- 

aici incolo lucrurile intra pe cea de-a treia linie eteni sau veti interveni in evolutia lor. Intr-un 

distinctive a jocului, cea intragalactica. Initial final apoteotic, veti putea face experimente 

veti forma colonii in sistemul solar apeland la sociale §i genetice, de exemplu sa adaptati 

tehnici de... terraformare. Interesant este ca specii noi pe planete noi... adica sa jucati un 

aceasta terraformare este in sine o parte Spore in Spore. Eu cred ca e nebunesc. 

majora in joc, desfa$urandu-se in timp inde- Momentan nu cred ca exista capacitatea teh- 

lungat $i cu importate resurse investite. nica $i umana de crea a$a ceva decat printr-un 

Odata ce ajungeti intr-un stadiu tehnologic in engine genial de autogenerare. A$ vrea sa-l 

care terraformarea este o joaca de copii, veti vad venind de la Will Wright, 
descoperi in fine sistemul de calatorie inter- 
stelar. Nici nu aveti idee ce inseamna asta. I . 

Veti avea ocazia sa ajungeti pe vreo cateva napoi pe Pamant 

zeci de mii de stele, dupa cum ne promite Will A$adar, asta am inteles eu din ceea ce 

Wright. Acestea vor avea sisteme solare ale vrea sa faca nenea Will Wright. Este un 


project extrem de ambitios, avand in vedere 
aspectele pe care le implica. Peste tot ni se 
mentioneaza ca engine-ul jocului se 
adapteaza permanent la actiunile noastre. 

Va dati seama ca asta suna a A.I. veritabil. 
Adica, daca fiinta noastra proaspat creata are 
un picior, o sa se $i comporte ca ^i cum ar 
avea unul. Daca are gura pe burta, o sa 
manance furnici... etc. Mai mult decat atat, 
creaturile vor avea un grad de 
independent^, ca $i cum noi, ca zei ce 
suntem, putem scapa evolutia din mana. 
Sunt curios daca o sa avem §i optiuni de 
genul „Meteorit", „Potop ,, / „Epidemie ,; ca sa 
reparam gre^elile. Partea cea mai grea mi se 
pare totu$i aceea in care vor trebui sa 
modeleze comportamentul psihologic al 
grupurilor. Se $tie ca exista ni$te principii 
generale care definesc comportamentul 
nostru social. Sunt curios daca Will va fi in 
stare sa creeze modele sociale macro 
complet diferite de al nostru, daca e capabil 
sa imagineze unul macar care sa fie 
functional... pentru ca el in asta se baga. Evi¬ 
dent, exista o multime de exemple in filmele 
SF, insa majoritatea acelor modele luate la 
bani marunti nu ar supravietui nici macar 10 
mii de ani. Dar el se lauda, $tim ca are gura 
mare, a$a ca sa nu va mirati daca in 
versiunea finala totul va fi fix, inadaptabil $i 
scriptat la sange. E improbabil sa creeze un 
„creier" software pe post de joc in era 
noastra... poate mai incolo. Insa ideea e 
interesanta, evolutia e interesanta, Darwin e 
interesant.. doar Papa e plictisitor. Ne mai 
auzim noi pe acest subject... 

■ Locke 

Producator Maxis 

Distribuitor EA 

ON-LINE www.spore.com 

Data lansarii: primavara 2008 
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PREVIEW 




"■ B Splinter Cell este una dintre francizele care 
■" de-a lungul timpului au bagat bani frumo$i in 
vistieria Ubisoft cu fiecar^nou titlu lansat, 
a^adar nu vad ce i-ar putea opri sa continue 
pe aceea$i linie inca zece ani de acum inainte. 
Drept urmare, prima parte a anului viitor ne 


Evolueaza, 

inoveaza, 

improvizeaza 


va face cuno$tinta cu cel de-al cincilea joc din 
serie. Actiunea din Splinter Cell: Conviction va 
orbita din nou in jurul eternului Sam Fisher, 
veteranul seriei implinind cu aceasta ocazie 
venerabila varsta de 53 de ani. Dar asta nu 
inseamna ca Sammy s-a lasat de /^ meserie , ' 
Diferenta este ca de aceasta data va fi nevoit 
sa o practice intr-un context total diferit, 
Ubisoft Montreal urmarind sa improspateze 
franciza cu ajutorul unor elemente inovatoare 
(unde-am mai auzit asta?), cele mai 
importante fiind gameplay-ul regandit ^i un 
mediu de joc mai... luminos. Nu zic nu, e bine 


K 


Tom Clancy 



cand cineva se gande$te ^i la asta, cu conditia 
sa iasa ceva bun de pe linia de asamblare - in 
cazul de fata, un joc mai bun decat Splinter 
Cell: Double Agent. 




28 LEVEL 10|2007 







Zi ca-ti place 
sa porti 
fustite! 


Un trecator ca oricare altul 


Baie de multime 

9 

!n Splinter Cell: Conviction, Sam Fisher 
renunta la furi§atul in umbra in slujba NSA, 
ferindu-se de ochii agentiei pentru care 
obi$nuia sa indeplineasca odinioara misiuni 
Jmposibile" pe intreg cuprinsul globului. 
Actiunea se petrece la doi ani distanta de 
evenimentele din Double Agent, cand Sam a 
primit misiunea de a se infiltra intr-o celula 
terorista, dar a sfar$it prin a fi vanat de toate 
agentiile americane, inclusiv NSA, pentru 
tradare. Vanat din toate directiile, Sam s-a 
transformat intr-un om care-§i urmeaza acum 
propriile convingeri $i care a evoluat (?) pana 
la stadiul de barbos cu figura posomorata 
imbracat in civil, departe de soldatul indesat 
in super costumul cu care l-a fericit Third Ech¬ 
elon. Insa numai a§a se poate ascunde in 
multimea de trecatori care strabat strazile 
ora$ului Washington D.C., unde cauta sa-$i 
reabiliteze numele. De aceasta data 
majoritatea actiunii se petrece in spatii 
deschise scaldate de lumina soarelui, o 
raritate pentru orice joc din seria Splinte Cell, 
§i in loc sa se ascunda in spatele zidurilor sau 
prin tomberoane, Sam poate folosi multimea 


producatorului, care a declarat ca gameplay-ul 
din Conviction se va baza pe improvizatie, 
noua formula obligandu-ne sa luam decizii 
importante din mers $i sa actionam in 
consecinta. Nu va exista timp pentru 
planificarea unei actiuni in detaliu inainte de 
a trece la fapte. In ultima instanta, Sam poate 
folosi MP-5-ul ascuns sub haina, ciuruindu-$i 
adversarii, insa logica ii dicteaza ca astfel ar 
atrage §i mai mult atentia asupra lui. 

Cursa cu obstacole 

Datorita situatiilor inedite §i rasturnarilor 
de situatie cu care ne ademene$te povestea 
din Conviction, Ubisoft a ales sa structureze 
jocul pe episoade, renuntand, intr-o mi$care 
deloc lipsita de sens avand in vedere situatia 
actuala a fostului soldat, la ideea impartirii 
sale pe misiuni. Noua structura ne va 
recompensa, se pare, cu mai multa actiune §i 
posibilitatea de a rejuca un episod de mai 
multe ori pentru a-l parcurge intr-un mod 
diferit. Fostul agent NSA va fi nevoit sa 
descopere de unul singur resursele necesare 
indeplinirii obiectivului, iar jocul de lumini $i 
umbre pe care l-a folosit in avantajul sau pana 


PS3-ul, incapabil de 
Conviction? 

Splinter Cell: Conviction nu a fost anuntat 
pentru PlayStation 3, ci doar pe Xbox 360 $i PC, 
iar daca ne luam dupa spusele lui Dany Lepage, 
producator $i technical director, nici nu are 
$anse sa fie anuntat vreodata. Acesta a declarat 
ca decizia Ubisoft de a nu lansa jocul pe PS3 $i 
pe Wii in vecii vecilor este una logica, motivata 
de faptul ca inteligenta artificial^ a jocului este 
prea complexa pentru consola celor de la Sony, 
iar Wii-ul nu are puterea grafica necesara. 

Sa fie PS3-ul chiar atat de complicat pentru 
unii sau, intr adevar, nu poate? Timpul le va 
lamuri pe toate. 



in avantajul sau, in joc existand momente in acum in toate jocurile seriei nu-l va ajuta prea 

care este nevoit sa se infiltreze in zone des in Conviction. Mereu pe fuga, Sam 

„sufocate" de peste o suta de trecatori, care trebuie sa se bazeze pe instincte, sa se mi$te 




mi$una de colo-colo vazandu-$i de ale lor. $i sa gandeasca rapid, sa se bazeze doar pe 

Astfel, daca accesul in zone sensibile este prieteni §i contactele care ii vor facilita 

pazit de garzi, eroul le 
va putea distrage 
atentia furand un 
obiect din bratele unui 
trecator. In acela^i mo¬ 
ment, pagubitul va 
striga dupa ajutor, 

\y 

martorii jafului vor 
striga dupa el, iar 

garzile se vor auto-sesiza, pornind in cautarea 
hotului. Apoi, la momentul potrivit, Sam se va 
debarasa de obiectul furat $i i§i va croi drum 
prin multime catre obiectivul ramas nepazit. 

Producatorul a botezat acest gen de actiuni 
„active stealth" iar din demonstratia la care 
am asistat, sistemul pare sa functioneze 
excelent. Am urmarit cum Sam, 
comportandu-se suspect, treze^te interesul 
unui politist, iar apoi il atrage in spatele unui 
monument §i il trimite la „culcare", manevra 
confirmand intr-o oarecare masura spusele 


Cand urma scapa turma 


Sa te pierzi printre 
monumente... 


I 
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Sunt una cu universul 
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J> accesul la piata neagra, acesta fiind singurul 
loc de unde i§i poate procura armele $i 
gadgeturile de care are nevoie. Daca este 
incoltit $i nu are nicio arm a la indemana, 
poate folosi cu u$urinta un scaun sau un 
copiator pentru a-$i reduce adversarii la 
tacere, diversele obiectele din mediul 
inconjurator jucand, de aceasta data, un rol 
esential. Rasturnarea unei mese il poate 
proteja de focul inamic, iar baricadarea unei 
u$i le poate incetini sau bloca inaintarea. Cu 
toate acestea, Conviction va incerca sa le 
propuna jucatorilor o experienta de joc mai 
accesibila, abordarea strategic^ a misiunilor 
oferind, bineinteles, mult mai multe 
satisfactii. Cu cat invested mai mult in joc, cu 
atat recompensa va fi mai mare. Totul e sa ai 
rabdare, mai ales ca Al-ul va fi mult mai 
dinamic, NPC-urile reactionand la schimbarile 
provocate dejucator sau alte NPC-uri in 
mediul inconjurator. 

Provocari tehnologice 

Pentru a face fata noului sistem de joc, 
engine-ul jocului a fost puternic modificat $i, 
cum jocul de lumini $i umbre nu mai are un 
rol esential, producatorul a incercat sa 
recreeze nrrodul in care se comporta un fugar. 
Ubisoft a ajuns astfel la concluzia ca acesta 
are nevoie de tot ceea ce poate folosi din 
mediul inconjurator pentru a supravietui, 
realizand un mediu complet dinamic ce-i da 
posibilitatea lui Sam sa foloseasca aproape 
orice obiect pe post de arma sau unealta 
defensiva. Un lucru deloc u$or, avand in 
vedere ca vine un moment cand trebuie sa iei 
in considerare fizica, animatia, 


comportamentul Al-ului, iluminarea naturala 
a scenei §i schimbarile neprevazute din 
mediu, insa Ubisoft sustine ca a reu$it sa 
treaca peste aceste obstacole. Mai mult decat 
atat, producatorul a dezvoltat un nou modul 
de animatie intitulat Handle System, ce-i 
permite eroului sa manevreze, intr-un mod 
cat mai credibil cu putinta, diverse obiecte cu 
care interactioneaza. Imaginati-va 
complexitatea unui scaun, pe care Sam 
trebuie sa il apuce indiferent daca este a$ezat 
cum trebuie sau rasturnat pe-o parte, in 
functie de^ofturile" engine-ului fizic. 
Rezultatul final este o animatie fluida $i 
complet naturala. 

Cat prive$te sistemul de lupta, lupta corp 
la corp va fi nelipsita, Ubisoft straduindu-se sa 
includa, pe langa loviturile de box §i 
schemele de wrestling, o multime de 
fatalitati. De ce sa te agiti carandu-i pumni 
gramada adversarului in tartacuta, cand poti 
sa-l apuci frumos de-un picior $i sa-i faci vant 
pe geam? Sau, $i mai bine, sa-l legi cu 
catu^ele de-o balustrada §i sa-i dai drumul pe 
scari. A^adar, fatalitatile se anunta a fi nu doar 
multe, cat mai ales inovatoare §i deosebit de 
„atragatoare" prin maniera executiei lor. 


O franciza nemuritoare? 

Chiar daca n-am avut ocazia sa-l 
admiram prea mult in actiune, Splinter Cell: 
Conviction este inca de pe acum un joc foarte 
aratos. Gameplay-ul inovator, impus de o 
lume deschisa explorarii, anunta o schimbare 
de ritm majora ce mi-a starnit interesul, iar 
daca va reu$i sa nu le in$ele fanilor a^teptarile 
§i sa aduca bani gramada in vistieria Ubisoft, 
sunt sigur ca va ploua cu sequel-uri ani buni 
de acum inainte. Din nefericire, producatorul 
n-a oferit multe detalii despre multiplayer, 
mentionand doar ca unul dintre modurile de 
joc ne va da ocazia sa jucam cu sau impotriva 
altor prieteni in mijlocul unei multimi de 
civili. Dar daca ceea ce sustine este adevarat, 
Splinter Cell: Conviction ar trebui sa fie un joc 
nemaipomenit, numai bun de a^teptat cu 
nerabdare. Sa speram ca se va ridica la 
inaltimea a$teptarilor. 

■ KiMO 


► Producator Ubisoft Montreal 

► Distribuitor Ubisoft 

ON-LINE splintercell.us.ubi.com/conviction 
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PREVIEW 





A trecut multa vreme de la preview-ul lui 
Mitza despre Age of Conan, din mai 2005. In 
cei mai bine de doi ani de cand s-a scris 
pentru prima data despre acest joc, multe 
lucruri s-au schimbat §i altele s-au aflat. De$i 
in aceasta toamna ar fi trebuit deja sa ne 
jucam de-a Conan $i merele de aur, Eidos ne-a 
tras pe sfoara §i a amanat jocul pana la anul in 
primavara. Se pare ca este spre binele nostru. 
In primul rand, mai avem un pic de timp de 
petrecut cu familia, iar in al doilea rand 
pentru ca vor sa mai bage o gramada de 
chestii interesante. 

Se pare ca acest joc este la fel ca un vin de 
calitate, cu cat trece mai mult timp, cu atat se 
face mai bun, iar acela$i lucru nu se poate 
spune despre multe alte jocuri anuntate de ani 
buni (vezi exemplul prost dat de Duke Nukem). 

Unul dintre marile avantaje ale acestui 
joc este experienta producatorilor in materie 
de MMORPG-uri, dupa ce au lucrat $i sustinut 
timp de ani de zile Anarchy Online, unul 



dintre MMO-urile de succes de pe piata din 
momentul actual. Funcom folose$te la 
dezvoltarea lui Age of Conan tot ceea ce a 
mers §i nu a mers pentru Anarchy Online, 
lucru care se poate observa imediat in 
momentul in care ne uitam peste filmele din 
joc §i la declarable din ce in ce mai dese ale 
producatorilor. 

Leipzig 2007 

La sfar$itul lunii august, la Leipzig s-a tinut 
cel mai mare targ de jocuri din acest an. E3-ul a 
fost clar detronat de Game Convention-ul 
nemtesc prin continutul mult mai substantial. 
Unul dintre jocurile care au fost prezentate in 
detaliu este Age of Conan, la standul caruia 
producatorii au aratat celor interesati un ele¬ 
ment care pana acum a fost doar mentionat. 
Acesta este sistemul de asediu al ora$elor 
construite de jucatori. De§i am aflat de la 
inceput despre acest sistem de lupta, prea 
putine detalii au aparut in presa, deoarece nu 
se $tia prea bine cum se va implementa $i daca 
va ingreuna gameplay-ul jocului. 

Un lucru este sigur insa, jocul de-a 
asediul nu este adresat celor care vor doar sa 
aiba bata cea mai mare §i sa se arunce cu 
capul inainte in lupta. Evident, $i ei i§i vor gasi 
locul pe campul de bataie, doar ca rolul lor nu 
va fi cel mai important. 

Pentru a vedea totu$i ce inseamna 
asediul in AoC, trebuie mai intai sa vorbim 
despre ceea ce se va asedia. Astfel, in lumea 
pusa la dispozitia jucatorului se vor afla zone 
pe care ghildele le vor putea revendica. In 
acele zone se vor gasi diferite tipuri de 
resurse pe care jucatorii ghildei respective le 
vor putea farma §i folosi pentru a construi 
adevarate ora§e. Astfel, se poate observa ca $i 
in AoC va exista un fel de grinding, lucru pe 
care producatorii au spus ca incearca sa il 
evite cu orice pret. Dar acest lucru este nor- 
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mai, mai ales avand in vedere scopul fi ca nu 
este vorba despre zece cozi de iepure (dupa 
cum suntem obifnuiti), ci despre resurse 
adevarate care ifi vor gasi o folosinta logica la 
constructs orafului. 

Scopul construirii acestui oraf este 
dobandirea anumitor beneficii proprii ghildei 
care a gasit puterea fi resursele de a-l 
construi. Astfel, fiecare jucator din ghilda 
respective va avea anumite avantaje de care 
un jucator fara ghilda nu are cum sa dispuna. 
Aceste avantaje pot fi de genul unui damage 
mai mare, viata mai multa, atribute sau 
rezistente crescute. Prea multe detalii despre 
aceste avantaje nu sunt insa disponibile, dar 
un lucru este clar. Fiecare ar trebui sa vrea sa 
faca parte dintr-o ghilda ce stapanefte un 
oraf. Pentru cei care au jucat Anarchy Online 
cu expansion-ul Notum Wars, acest lucru nu 
este deloc nou. §i in acel joc, ghildele puteau 
sa cucereasca astfel de teritorii pe care jucatorii 
ifi puteau construi turnuri ce le crefteau 
calitatile. Introducerea orafelor in AoC a fost o 
consecinta directa a succesului acelui expan¬ 
sion pentru Anarchy Online, dar au capatat o 
amplitudine mult mai mare. 

Evident, zonele ?n care aceste orafe pot fi 
construite sunt putine la numar, iar luptele 
pentru ele vor fi crancene. Dupa cum 
spuneam mai sus, rolul bezmeticului cu barda 
in mana nu va mai fi atat de important ca in 
jocurile actuale. Cele mai importante parti ale 
asediului vor fi planificarea fi coordonarea 
atacului. Se observa ca producatorii se tin de 
cuvant, adresand jocul mai mult jucatorilor 
maturi, care sunt capabili sa puna cap la cap 
un plan de atac fi, mai ales, sa se tina de el fi 
sa asculte de un conducator. 

Fii capitanul nostru! 

Nu este o treaba ufoara sa faci parte 
dintr-o ghilda care se dorefte a fi una 


organizata. §tim cu totii ca in orice ghilda 
exista diferite ranguri fi titluri, dar pana la 
AoC ele existau doar pentru a crea o ierarhie, 
a acorda o anumita importanta membrilor de 
seama din ghilda. In AoC, aceste titluri sunt 
de fapt profesii, iar cei care vor primi astfel de 
titluri vor avea o mare responsabilitate pe 
umeri. Afadar, in momentul in care primefti 
titlul de Lord, poti fi sigur ca ai cel mai mare 
rang fi cea mai grea slujba din ghilda. Lordul 
este cel care se ocupa de managementul 
bonusurilor oferite de ghilda. Acest lucru este 
extraordinar de important, deoarece ajuta la 
twinking-ul echipamentului (despre acest 
lucru vom vorbi mai inco!o).Totodata, Lordul 
create productia de gold a fiecarui membru al 
ghildei $i a experientei pe care acedia o 
capata din quest-uri sau din uciderea 
mon$trilor din joc. De asemenea, Lordul este 
cel care hotara§te cum se a$aza cladirile in 
ora$ $i poate construi turnuri de aparare. 
Beneficiaza automat $i de talente din 
domeniul arhitecturii $i al alchimiei. 

Commanderul, comandantul, este 
creierul strategic al ghildei $i se ocupa doar 
de atac sau aparare. Cu ajutorul unui 
comandant, echipele pot fi formate din zece 
membri, cu patru mai mult decat numarul 
normal. Echipele astfel formate vor putea sa 
se coordoneze mult mai bine, vor primi 
bonusuri specifice fiecarui comandant in 
parte §i se vor putea aranja in formatii 
speciale de atac sau aparare. Comandantul 
poate construi cazarmi ce vor produce soldati 
NPC-uri care vor ajuta atat la asedii, cat $i la 
aparare. Un rol pasiv al comandantului in 
ghilda este cel prin care se create productia 
de minereu de fier necesar construirii de 
cladiri sau de armament. El prime§te automat 
§i pozitia de armurier in ghilda. 

Crafterul, constructorul, este probabil 
cea mai importanta meserie pe care o poti 
avea in cadrul unei ghilde. Defi nu pare a fi 



spectaculoasa, fara constructori, o ghilda 
este zero. Ei pot construi orice este necesar 
unui asediu sau unei aparari de succes. 

Pentru a deveni un constructor bun, nu este 
necesara doar instituirea in functie de catre 
conducatorul ghildei, ci trebuie sa crefti 
cele 20 de niveluri ale meseriei. Nu este 
necesar grinding pentru acest lucru, 
deoarece sistemul de evolutie nu este 
experienta in acest caz. Pentru a ajunge la 
nivelul maxim al profesiei trebuie sa faci 
anumite quest-uri prin care vei invata 
diferite mafinarii fi tehnici de constructs. 

§i nu se oprefte aici. Obiectele pe care 
crafterii le pot construi vin de asemenea in 
cinci niveluri, iar cele de nivel mare nu vor fi ";« 
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rarmarea ae echipament nu se va mai rezuma 
doar la cele mai tari armuri ?i arme;ci va in¬ 
clude ?i echipamentul de twinking. Acest 
concept este necunoscut jucatorului de WoW 
§i va putea crea anumite probleme ?i 
nemultumiri, dar pentru cel care se va 
descurca va fi un motiv de mandrie suprema. 
Echipamentul de twinking este format din 
acele bucati de armura/arme care vor create 
la maximum atributele. Astfel se poate ajunge 
la necesitatea echiparii celui mai bun set de 
armura disponibil. Multe lacrimi se vor varsa 
cand ai in rucsac coiful lui Conan, dar Tti mai 
lipsesc trei puncte de strength pentru a-l 
putea echipa. Va spun din experienta proprie, 
in Anarchy Online, echipamentul de twinking 
era mai scump decat cel pe care doreai sa il 
pui pe tine. Aici va intra in actiune Lordul. El 
va putea ajuta oamenii din ghilda sa echipeze 
diverse obiecte modificand bonusurile oferite 
de cladirile din ora?. 

Cu alte cuvinte, twinking-ul va primi o cu 
totul ?i cu totul alta fata in AoC fata de WoW, 
sa zicem. Ce distractie o sa fie... 


disponibile decat pentru cei care fac parte 
din ghilde puternice cu multe resurse. In 
ora$, crafterul poate construi diferite cladiri 
de productie (fierarii etc.), iar pentru restul 
ghildei el va create productia de lemn. 

Ultima profesie accesibila celor dintr-o 
ghilda este cea de master. De?i mi-am 
strofocat creierii sa-i gasesc un echivalent 
in romana, nu am reu?it nicicum, a?a ca va fi 
pur ?i simplu master. Ei bine, acesta va avea 
tot timpul un „sclav" la dispozitie care se va 
ocupa de managementul resurselor. Partea 
frumoasa la acest sclav este ca el va lucra 
chiar daca master-ul este offline, recoltand 
resurse in mod constant atat pentru el, cat 
$i pentru ghilda. Cu cat este ghilda mai 
puternica, cu atat follower-ul este mai de 
incredere. Unul dintre lucrurile speciale ale 


master-ului este ca poate construi grajduri 
de unde fiecare ghilda? va putea sa i?i ia un 
mount mai bun. De asemenea, master-ul 
create productia de piatra necesara 
construirii cladirilor. 


Sa dea Domnu 


De?i nu imi place sa spun acest lucru, 
sunt dependent de WoW. Care insa nu este 
jocul la care visez. §i de aia ma rog la tot ce 
ma inconjoara ca Age of Conan sa vina ?i sa 
ma smulga din lumea aia de banda 
desenata ?i sa ma arunce intr-un univers 
violent, plin de sange ?i de poveste cum 
este Hyboria. Sa dea Domnu'! 

■ Koniec 


Twinking de facultate 

Unul dintre cele mai frumoase ?i mai 
interesante lucruri din Anarchy Online, 
twinking-ul pe baza de atribute $i nu de nivel, 
a fost portat ?i in AoC. Ce inseamna asta? 
Simplu. Nimic nu va mai fi limitat de nivel, ci 
de cat de sus are fiecare atributele. Astfel, de?i 
toata lumea va ajunge la nivel maxim, nu vor 
putea purta toti cel mai bun echipament 
disponibil. Pentru a face acest lucru va fi 
nevoie de adevarate calcule matematice. 


► Producator Funcom 

► Distribuitor Eidos 

► ON-LINE www.ageofconan.com 

► Data lansarii 25 martie 2008 
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Aggroturism in Africa §i Orientul Mijlociu 


m u a Inainte sS vS irositi toate lacrimile plangandu-i 
^ de mils sSracului Fallout, ganditi-vS putin $i la 
Jagged Alliance, proprietatea intelectualS 
care a trecut prin mai multe maini decat cea 
mai versatS starlets a filmelor pentru adulti. 
IP-ul Jagged Alliance $i primele douS jocuri 
din serie au fost create de acum defuncta 
Sir-Tech Software. Succesul - cSci JA §i JA: 
Deadly Games n-au trecut tocmai neobser- 
vate - nu i-a asigurat companiei o viatS lungS 
$i fericitS. in timp ce oamenii muncii trudeau 
din greu la Jagged Alliance, „boierii" din divi- 
zia de distribute a companiei Sir-Tech se ju- 
cau fericiti de-a falimentul. Drept urmare, 


fiu mai exact, a fost lansat Jagged Alliance 2 
Unfinished Business, ultimul joc din serie pro- 
dus de Sir-Tech Canada. Cum divizia de distri¬ 
bute a companiei Sir-Tech tocmai i$i dSdea 
ultima suflare, jocul a fost„impachetat"$i im- 
pSrtit fanilor fISmanzi de cStre Interplay, in 
acela^i timp, TalonSoft era jnghitita" de Take 
Two. Doi ani mai tarziu, compania TalonSoft a 
fost trecutS pe linie moartS $i toate proprie- 
tStile intelectuale (in special wargames) au 
fost cumpSrate de Matrix Games. Dar sa reve- 
nim la Jagged Alliance §i la trecutul sSu zbu- 
ciumat. in iunie 2002, ingrijorati de viitorul 
seriei, 


Jagged Alliance 2 a fost„fScut cadou" studio- 

canadienii de la 
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urilor producStoare, Sir-Tech Canada, iar 
TalonSoft, o companie cunoscutS in special 
pentru The Operational Art of War, s-a ocupat 

Sir-Tech Canada 
au pasat licenta 
Jagged Alliance 
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de distribute. Un an mai tarziu, in 2000 ca sS 

unor compa- 
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trioti ceva mai instariti. Daca nu ati ghicit 
inca, este vorba de compania Strategy First. 

Noii proprietari n-au pierdut timpul §i, tot 
in 2002, au umplut magazinele cu Jagged Alli¬ 
ance 2: Gold Pack, un„pachetel"ce includea 
JA: 2 $i Unfinished Business. Fanii nu s-au la- 
sat amagiti de acest„re-release" $i au cerut un 
sequel ca la carte. Din fericire, Strategy First a 
plecat urechea la rugamintile lor $i a pornit in 
cautarea unui producator. S-a oprit in Mama 
Rusie, unde a batut palma cu distribuitorul 
Game Factory Interactive $i producatorul 
MiST Land South. Contractul a fost semnat, 
votculita a curs $i, intr-un 
tarziu, ru^ii s-au pus pe 
treaba. Ca o paranteza, in 
contract existau doua 
titluri: Jagged Alliance 3D, 
prezentat initial ca un re¬ 
make in trei dimensiuni al 
lui JA2 $i Jagged Alliance 3, 
unicul $i adevaratul 

succesor al aceluia^i JA2. Pentru un timp fanii 
§i stapanii licentei au fost multumiti §i totul 
era bine. Asta pana cand creativitatea speci¬ 
fic^ slavilor a intalnit conservatorismul §i 
incapatanarea caracteristice gamerului „old- 
skool". Pe scurt, ru§ii au renuntat la o serie de 
elemente definitorii ale seriei. Adevarata pro¬ 
blems a aparut atunci cand sistemul de lupta 
pe ture a fost inlocuit de„haosul"in timp real. 
Fanii au inceput sa vocifereze, determinandu-i 
pe cei de la SFI sa le retraga ru^ilor drepturile 
de productie pentru JA3, lasandu-le„in 
gestiune"doar JA3D. 

Nu plecati inca, povestea nu se termina 
aici. In august 2006, MiST Land South $i-a 
inchis portile §i a disparut din peisaj, iar SFI a 
hotarat ca JA3D, in forma in care se prezenta 
la momentul acela (de§i s-a bucurat de o pri- 
mire destul de calduroasa la E3 2006), nu-$i 
merita numele, a pus punct colaborSrii §i i-a 
ISsat pe ru$ii de la GFi cu buza umflatS $i cu 
un joc aproape terminat, care a trebuit rebo- 
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un vecin „binevoitor" se 
ofera sa„elibereze" 
Severna, iar o mana de 
rebeli incearca sa 
incline balanta puterii 
in favoarea lor. Circul 
de pe lume $i o 
adevarata mina de aur 
pentru un mercenar cu 
chef de munca. 

Give me hope, 

Severna, 

give me hope... 
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tezat $i„remarketizat". A$a a luat na$tere fos- 
tul JAZZ: Hired Guns. Spun „fostul" pentru ca 
intre timp a primit alt nume: Hired Guns: The 
Jagged Edge. Din nou, viitorul lui JA3 a deve- 
nit cat se poate de sumbru. Povestea a capa- 
tat proportii de-a dreptul telenovelistice atunci 
cand SFi a para$utat JA3 in ograda altor ru$i, 
unde a ramas $i sper ca va ramane pana cand 
voi avea in mana o versiune de review a lui 
JA3. De data aceasta,„ghinioni$tii" (in caz ca 
n-ati fost atenti, cam trei sferturi din companiile 
care au avut de-a face cu JA au dat faliment sau 
sunt pe cale sa) au fost companiile Akella 
(distribuitor) $i F3 Games (producator). 

Suntem mercenari 
$i banii-i iubim 

Spre binele vostru, sper ca nu v-am pier- 
dut pe drum. Ar fi pacat sa renuntati chiar 
acum, cand am ajuns la ve$tile bune. JA3 a 
fost prezentat la E3 (n-am ajuns pana acolo, 
dar din fericire a ajuns un trailer la noi) §i s-a 
strecurat cu dibacie printre„fritii" de la Leip¬ 
zig. $tiu ca a^teptarea va omoara, a$a ca nu va 
mai tin in suspans: din ce-am vazut $i auzit la 
Leipzig, JA3 pare ca se afla in sfar^it pe calea 
cea dreapta, a$a cum a fost ea„marcata"de 
inainta$ii lui. §i da, este turn-based. 

Dupa cum ne-au obi$nuit jocurile din 
seria JA, actiunea se desfa^oara intr-o tari- 
§oara pe cat de fictiva, pe atat de salbatica. 
Severna, noul nostru loc de munca, este un 
petic de pamant situat undeva intre Africa $i 
Orientul Mijlociu. Nici ca se putea mai bine. 
Continentul Negru nu este cel mai lini$tit §i 
mai sigur loc de pe planeta, Orientul Mijlociu 
hrane$te de ceva timp peste 90% din televi- 
ziunile de pe mapamond, iar Severna se afla 
tocmai la mijloc. Guvernul corupt conduce 
tara cu o mana de fier, economia e la pamant 
ca urmare a Jnterventiilor" guvernamentale, 
o mana de industrial satui de matrapazlacu- 
rile conducatorilor vor sa preia fraiele puterii, 


Orice mercenar 

care mai are inca limba va poate spune ca 
idealurile marete nu-ti platesc pensiile 
alimentare ^i nici nu-ti pun pe masa bauturica 
cea de toate zilele. Daca in JA2 eram oarecum 
obligati sa impersonam un mic Mesia cu au¬ 
tomat, chitit sa elibereze poporul de sub 
papucul unei satane asupritoare, acum ni se 
promite ca vom fi cu adevarat mercenari §i nu 
un ONG cu obiect de activitate starpirea 
regimurilor de opresiune. Cele patru factiuni 
din JA3 vor avea grija sa ne aduca aminte ca 
luptam pentru bani ^i nu pentru libertatea 
unor amarati care ne platesc in gaini. 

Capul rautatilor este, normal, guvernul 
insulei Severna. Corupta pana in maduva oa- 
selor,„clasa conducatoare"a reu^it sa aduca 
sarmana tari§oara la sapa de lemn intr-un 
timp record. La polul opus se afla o clica de 
nelegiuiti ce se intituleaza pompos Jreedom 
fighters". Nu va lasati pacaliti de aura de roman- 
tism ce plute§te in jurul oricarui luptator 
pentru libertate.„Eliberatorii" Severnei nu 
sunt altceva decat ni^te banditi nemultumiti 
ca nu sunt ei cei care tin biciul in mana. Daca 
sunteti la curent cu razboaiele tribale ^i schim- 
barile bru^te de guvern din tari$oarele africane, 
veti ^ti instant ce hram poarta „eliberatorii". 


Din umbra pande§te o asociatie a marilor in¬ 
dustrial (deveniti intre timp ni$te clandestini 
ca urmare a incercarilor guvernului de a 
controla industria) care nu se vor da in laturi 
de la nimic pentru a-^i asigura un trai caldut 
la poalele muntilor de verzi^ori. O criza nu e 
criza fara un vecin razboinic ^i conditiile geo- 
politice ii asigura Severnei un flux constant de 
vecini nu tocmai pa$nici. Pe noi ne intereseaza 
doar unul. Nu $tim inca daca vecinul este un 
negru chel sau un mujahedin cu barba ^i tur¬ 
ban, dar oricare dintre aceste doua variante 
m-ar multumi. Zvonacii s-au grabit sa intro- 
duca $i o a cincea factiune in joc, factiuni w v / 
care, zice-se, i-ar da jocului (daca Omul Cu 
Mouse o dore^te) un aer sci-fi. Observant 
deci, ca traditionalii baieti buni $i morala 
cre^tina au fost pu$i deoparte pentru un viitor 
joc. Nu exista o cauza, exista doar posibili 
angajatori. 

666. Numarul de cont al Fiarei. 

Daca fo$tii producatori (MiST Land South 
$i GFi) voiau sa renunte la formatul traditional 
JA $i sa ne abureasca cu o campanie care se 
prezenta sub forma unei serii de misiuni 
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y inlantuite (in genul JA: Deadly Games), Akella 
F3 Games au ramas credincio$i francizei $i 
au revenit la clasica harta strategics $i la to- 
paitul „mercenaricesc" din sector in sector. 
Akella se lauda ca JA3 va fi primul joc din 
serie care ne va permite sa ne alegem tabara. 
Mai mult, pentru a sublinia ca in meseria asta 
loialitatea apartine celui care da mai mult, in 
anumite momente vom putea schimba 
taberele. 

Ostilitatile se desfa^oara in stilul clasic. 
Factiunile se razboiesc intre ele, iar teritoriile 
i§i schimba constant stapanul cu sau far a aju- 
torul nostru. Bineinteles, interventia noastra 
va inclina vizibil balanta inspre factiunea care 
a oferit mai mult decat „concurenta". Tabara 
care ne-a ca$tigat serviciile ne va indica„zo- 
nele fierbinti"$i va stabili o serie de objective 
principal, iar noi, ca ni$te angajati model, 
vom face in a$a fel incat sa nu le para rau ca 
§i-au cheltuit $i ultimul banut pentru a ne an- 
gaja. Dupa ce indeplinim obiectivele princi¬ 
pal, „patronul"i$i va trimite racanii pentru a 
securiza sectorul, iar trupa noastra de elita va 
primi noi ordine. Misiunile variaza de la asa- 
sinarea unui lider local pana la demolarea 
unei cladiri cheie. Dupa cum vedeti, spre deo- 
sebire de JA2, pentru a duce la bun sfar^it o 
misiune, nu va fi nevoie sa lasam fara suflare 
intreaga„garnizoana"a sectorului tinta. De 
multe ori numarul mare de du^mani pe metru 
patrat ne va convinge ca discretia e o solutie 
mult mai buna decat genocidul propovaduit 
de unche$ul John Rambo. 

§i mercenarul e om... 

Daca priviti cu atentie screenshot-urile, 


veti putea observa trei obi^nuiti ai seriei: 
Shadow, Scope $i Malice. Nu sunt singurii care 
au primit o slujba in JA3, ni se promite ca vom 
reintalni cateva dintre vechile cuno$tinte. 
Avand in vedere ca producatorii sunt ru^i, ma 
a^tept sa-l vad $i pe gospodin Ivan, rusul 
piroman. Tot 
dupa 

modelul JA $i 
JA2, fiecare 
mercenar ne 
estejivrat" 
cu propria 
colectie de 
frustrari, 

simpatii sau antipatii peste care va trece cu 
greu (sau cu o marire substantial de salariu) 
sau deloc, fapt ce ne va obliga sa-i citim cu 
atentie biografia $i CV-ul inainte sa-l recrutam 
sa-l trimitem la lupta alaturi de o fosta 
iubita. 

Actiune, motor! 

Motora$ul grafic ales de Akella $i F3 Games 
pentru JA3 provine tot din Mama Rusie $i le 
apartine celor de la Nival, care l-au folosit in 
Silent Storm. Bineinteles, va suferi o serie de 
modificari, cat sa-i vina bine JA-ului. Nu este 
chiar o capodopera din punct de vedere es- 
tetic (e un„batranel"de patru ani), deci iubi- 
torii fotorealismului $i ai efectelor next-gen 
nu vor face prea multi purici in compania lui 
JA3. Insa, daca ati jucat Silent Storm, veti fi de 
acord cu mine cand spun ca motora$ul celor 
de la Nival este alegerea perfecta pentru un 
joc din seria Jagged Alliance. Dupa doar cinci 
minute de joc mi-am dat seama ca Silent 


Storm are aproape tot ce mi-a$ fi dorit de la 
un Jagged Alliance in trei dimensiuni. 

Un punct forte al engine-ului lui Silent 
Storm este mediul distructibil. Nu putine au 
fost cazurile in care o u$a $ubreda nu l-a im- 
piedicat pe nazistul din spatele ei sa guste un 
intreg incarcator de Thompson. F3 Games ne 
promite ca va profita din plin de posibilitatile 
oferite de motorul grafic „imprumutat"de la 
Nival §i ne va oferi posibilitatea de a remodela 
peisajul dupa bunul nostru plac §i, odata cu 
ea, de a face noi tactici $i strategii. Nu trebuie 
sa va reamintesc avantajele (sau dezavan- 
tajele, daca va aflati de partea gre$ita) unei u$i 
ultra sensibile la zeama de glont, de exemplu. 

Afaceri de familie 

Cu e$ecul compatriotilor lor in minte, cei 
de la Akella §i F3 Games fac tot posibilul sa 
ramana fideli seriei $i sa pastreze exact acela§i 
feeling. Umbla vorba ca oamenii de la F3 pri- 
mesc feedback constant de la fosta echipa 
producatoare de la Sir-Tech Canada. Ve$ti 
imbucuratoare, intr-adevar. Mecanica lupte- 
lor, sistemul RPG, sistemul de angajare al mer- 
cenarilor vor respecta cu sfintenie regulile 
„stabilite" de JA2. Sistemul turn-based va 
suferi ceva modificari, insa nimic radical. Daca 
in JA $i JA2 fiecare echipa i$i a$tepta cumin- 
tica randul la mutare, in JA3 ordinea va fi dic¬ 
tate de initiativa fiecarui 
personaj. „lntreruperile" nu 
lipsesc nici ele, in anumite 
conditii un personaj avand 
posibilitatea sa execute o 
serie de actiuni in timpul 
turei inamicului. 

Marele absent din JA3 va 
fi managementul resurselor. 
Banii vin din contracte $i, ocazional, din micile 
targuieli cu negutatorul local de arme sau din 
anumite servicii prestate pentru vreun NPC 
oarecare. N-am fost un mare fan al copacilor 
$i nici al minelor de aur, deci nu ma 
deranjeaza decizia celor de la Akella de a-$i 
concentra atentia exclusiv asupra 
problemelor militare ale unui S.R.L. care vinde 
moarte. 

Tot ce mai pot spune e ca, dupa cativa 
ani de rataciri prin pustie, JA3 $i-a gasit in 
sfar^it casa $i se afla pe maini bune. Spre fi- 
nalul lui 2008, cand este programata lansarea, 
vom vedea daca am avut dreptate. 

■ cioLAN 


► Producator F3 Games 
Distribuitor Akella / Strategy First 
ON-LINE www.jaggedalliance3.com 

► Data lansarii 2008 
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2.CON0ETEAZA~TE 


Creeaza-ti propriul erou unic, ales 
dintre cele 8 rase $i 9 clase diferite. 
Apoi personalizeaza-ti eroul cu sute 
de combinatii diferite de tunsoare, 
ton al pielii $i costum. 


jocul nu necesita un super calculator 
pentru a fi jucat**. Instaleaza-l §i e^ti 
la un clic distanta de reteaua Blizzard 
dedicata lui World of Warcraft. Ai 
Tntrebari? Serviciul nostru pentru 
clienti Tti sta la dispozitie Tn limbile 


engleza, franceza $i germana, prin 




e-mail sau telefon. 


3.INTRAHN LUPTA 


Fie ca e$ti novice sau veteran, o lume plina de aventuri §i 
fapte eroice te a$teapta. Chiar daca ai doar cateva 
minute la dispozitie sa te joci, sistemul de quest-uri de la 
Blizzard este gandit pentru ca intotdeauna sa te a$tepte 
o noua aventura. 


PC 

MAC 


3 

CD-ROM 



Viziteaza www.wow-europe.com pentru informatii live despre joc 
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lOtacle Studios... ace$ti minunati vecini 
europeni de origine germanica de care se 
vorbe$te de rau in toate jocurile (invidio$i, va 
zic eu), marii 
producatori ai numelor 
precum Panzers, GTR1 $i 
2 $i desigur cei care vor 
sa rupa gura targului cu 
Elveon, au mai dat 
na$tere inca unei idei 
cel putin surprinzatoare. 

De ce oare, ma 
intreb in sinea mea, au , 
ales dan$ii sa-$i lege MJ 

numele de aceasta 
credinta $i religie 
straveche ? De ce oare 
totemurile? $i de unde $i pana unde ajunge 
modernul sport acrobatic Parkour sa-$i bage 
coada aici? Toate raspunsurile vor veni la 
timpul lor, doamnelor $i domnilor, dar mai 
intai a$ezati-va frumos inapoi pe scaune 
ca-mi zdruncinati autobuzu... 

Bun, voi incepe inainte de toate cu o 
mica istorioara despre acest termen 
controversat,Totem". Dupa cum ne invata 
istoria, denumirea define$te o entitate al carei 
rol este acela de a veghea $i a asista o 
persoana sau un grup de oameni, fie ca acest 
grup este o familie, un clan sau un trib. Totu$i, 
totemurile au puterea de a sprijini un grup 


mai mare de persoane, nu doar o singura 
fiinta independents. In credintele stravechi, la 
fel ca $i in inrudirea $i obar$ia unui neam, 


A 

> a o o m ^ 


indieni din S.U.A. $i Canada, pe locul trei ca 
raspandire, fiind intrecuti numai de indienii 
Cherokee $i Navajo), credintele totemice nu 
se leaga doar de neamul indienilor din 
America de Nord, putand fi asociate $i 
zonelor vestice $i estice ale Europei, dar $i 
zonelor precum Australia, Africa $i 
regiunilor polare arctice, a$a cum 
descoperirile istorice ne releva. 

Cat despre timpurile moderne, cativa 
indivizi au adoptat practica insu^irii unui 
totem sau a unui animal spiritual personal, 
ca ajutor sau ca ghid in viata, nemaifiind 
implicati intr-o religie tribala specifics. A$a 
a luat na$tere totemismul, o mi$care $i o 


daca strSmo§ul cel 
mai de seamS nu era 
om, el era atunci 
considerat un totem. 
Desigur, acestor 
credinte le era 
atribuit $i un mit to- 
temic pe mSsurS. 

Acum, de$i 
termenul este de 
provenientS Ojibwa 
(termen ce 
desemneaza 
populatia nativilor 
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ASUPRA ZEITATILOR 


In acest joc ne vom gasi sub egida §i atoatevazatorul 
ochi a 14 zeitati cu care vom avea de-a face pe parcursul 
jocului (pe Urs $i pe Insecta le-am descris mai devreme): 

Papagalul - ce reprezinta in primul rand iluzia, 
dar observatorul extern al pove$tii; 

Corbul - povestitorul principal ce detine 
cuno$tintele $i istoria $i toate povestirile vremii $i ale 
lumii; 

Songbird - este mama imaginatiei $i a visurilor, 
ea reprezentand atat magia $i misterul, cat $i curiosul $i 
haosul, dar $i vraja frumusetii; 

Tigrul - asupritorul, infati$and puterea, dar stand 
sub semnul a tot ce este rau, cum ar fi durerea sau 
singuratatea $i tirania $i furia; 

Crocodilul - ce pare a fi prima sursa a lumii §i 
adevarul, derivat din puterea $i vastitatea lui Dragon, el 
este lumea necuprinsa de ochii $i mintea omeneasca; 

$obolanul - cel ce„cariaza §i imbolnave$te"orice 
lucru care-i sta in cale, tronand peste resturile vietii sau 
ale gunoaielor; 

Cheetah - esenta mifcarii, emotia $i tresarirea, 
reprezinta §i dragostea, dar mai ales rapiditatea, 
indemnand la actiuni imediate, aproape instant; 


Testoasa - e singurul adevar absolut, este centrul 
tuturor lucrurilor, cu care are legatura $i la care toate fac 
referinta, ea detine certitudinea sigura $i sta nemi$cata in 
inima universului; 

Maimuta - detinatoarea puterii de inventie $i a 
celei de a transforma, „jucandu-se"cu lucrurile intocmai 
unei maimute, dezvoltand„problemele", dar acaparand 
aventura; 

$arpele - (§i aid a$ vrea sa las citatul excelent 
conceput, pentru a nu-i modifica esenta): 

„ln alchemy there was the ouroborous, the snake biting his 
own tale 

In Eden there was the serpent. 

In philosophy, essentialism. In mathematics, thruth. 

If Snake would not exist, 

It would be neccesary to invent him." 

Taurul - reprezinta atat traditia $i statornicia, cat 
§i stabilitatea; 

Vulturul - el reprezinta ochiul atoatevazator, 
moartea neconceputului $i lordul perfectului, totodata el 
sta la Final. 


credinta religioasa non-traditionala, care se 
pare ca e frecvent asociata cu religiile 
$amanistice. Putem spune ca totemismul a 
jucat un rol important in dezvoltarea 
principiilor $i a teoriilor secolului 19 $i ale 
inceputului secolului 20 cu privire la religia 
actuala. Mai ales marii ganditori ai vremii, 
printre care $i sociologistul francez Emile 
Durkheim, $i-au indreptat atentia catre 
studiul societatilor ^i al credintelor primitive. 

Am ajuns puternic $i saltaret 

lmaginati-va o lume in care convietuiesc 
misticismul de demult $i puternica legatura 
sufleteasca cu lumea spirituala §i puterea 
conferita de animalele primordiale (conside¬ 
rate de indieni 
desigur), toate 
la-ndemana omului... 
frumos nu-i a$a? 

Sa ai puterea sa 
sari $i sa alergi ca o 
felina, sa ai forta 
ursului in brate, sa 
zbori in „inaltul 
ceriului"... sa bati 
campii ca un animal 
(direct $i non- 
metaforic vorbind). 

Scopul jocului 
e de a-ti oferi puteri 
asemanatoare cu 
cele ale divinitatii, 
putand preschimba 
mediul dupa pofta 
inimii (ei bine, nu 
cred sa intreaca 
forta engine-ului de 
Worms sau sa ne 
confere mai multe 
ca Black & White 1 $i 
2 sau Spore... dar nu 
se §tie niciodata...) 
dar mai ales de a 
putea traversa tinutul cu eleganta $i stil, 
ajutat(a) de puteri supraomene§ti.Tipii de la 
studiourile lOtacle din Belgia, unde jocul este 
in curs de dezvoltare, vor sa ne ofere un 
gameplay cursiv $i non-linear, desigur cu cat 
mai multa libertate de alegere $i decizie, 
masurile aferente pe care le vom lua putand 
influenta drastic povestea $i viitorul jocului. 
Totul„ruleaza"pe baza noului sistem SESS (Se¬ 
mantic Environment Sensing System) ce 
promite folosirea mediului ca platforma $i a 
tot ceea ce ne poate acesta oferi, pana la cel 
mai inalt nivel, desigur fiind ghidati de 
supraputerile oferite de totemurile respective 
din joc. 

Totul se bazeaza pe elaborata mitologie 
$i credinta straveche a acestor totemuri sau 
cel putin asta se urmare$te. Sa va explic putin. 


Istoria genezei descrisa prin intermediul 
credintei indiene reprezinta zeii $i facerea 
Primei Lumi prin intermediul folosirii unor 
3^171316,^11710^^16" sa zicem, luate drept 
simbol sau chiar mai mult, ridicand 
simbolistica la un rang mult mai elevat decat 
am crede. 

Astfel la inceput a fost Dragon, iar a$a 
cum invataturile ne spun, acesta se afla in 
centrul Nimicului (n.r. universului), fara ploaie, 
fara soare, fara lumina, doar in intuneric, fara 
iubire, fara mahnire, ci doar intr-o stare stabila 
$i in lini^te (hmm... seamana cu Romania :)). 


$i atunci Songbird „canta", astfel rapindu-i 
atentia de la eterna §i pa^nica-i situatie, ^i il 
instiga cu focul inspiratiei, ce-i cutremura 
inima acestuia (cuprinzandu-l de„mancarici" 
§i„flutura§i"). Astfel, Dragon respira... §i prin 
suflarea lui se concepuse o lume prima, o 
lume plina de cele mai inalte puteri $i energii, 
iubiri $i istorisiri epice, eroi in plina glorie $i 
cateodata in mari amaraciuni, o lume in care 
trairile unei fiinte simple puteau avea 
rezonante nebanuite in timp. 

Dar vremea veni ca Dragon sa inspire 
(trebuie sa respiri ca sa poti sa inspiri, nu? 
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b > zeule!:)) $i astfel lua inapoi in suflarea-i tot 
cosmosul §i se puse din nou la somnul sau 
divin. Dar cu toate ca adormea, cu toate ca 
lini^tea se depuse din nou in univers, un 
singur lucru a invatat Dragon, ca exista o 
singura arma impotriva Nimicului $i a 
singuratatii: Memoria. Existenta traia 
inauntrul sau, inchise ochii, dar nu putea sa 
nu-$i aminteasca... 

Apoi urmeaza istoria acestei lumi, felul 
de formare fiind la fel prin rasuflarea marelui 
Dragon $i in care toate lucrurile au inceput sa 
prinda forma $i contur. 

Apoi toate energiile nu s-au disipat, ci 
urmand legea fireasca a conservarii, s-au 
transformat in animalele distincte ale caror 
imagini sunt purtate $i azi de catre portretele 
$amane. Focul creatiei, dupa cum riturile 
stravechi tin sa spuna, a prins forma, a 
inceput sa se deprinda cu mersul, cu privitul, i 
s-au conturat gheare, dinti, mu$chi $i prin 
aceasta unul din primele nume ale 
totemurilor, dar $i cel mai puternic, a luat 
contur - Ursul. Stingand Focul $i 
preschimbandu-l in piatra, acesta a devenit 
Gardianul lumii, astfel incat Viata a luat 
na$tere din aceasta metamorfoza, oceanele, 
pamanturile $i vegetatia lumii intinzandu-se 
pana la hotarele orizontului. Desigur, cum era 
V firesc, Omul i$i facu aparitia, dar nu cel din 
ziua de azi, ci acel om-model, care lupta cu 
indarjire, care iube$te cu patos, care detine o 



putere mult mai mare in sangele-i din vene $i 
care $tie sa viseze cu adevarat! 

In timp, o noua formatie incepu a lua 
contur, Arhitectii, acei oameni care au sfidat 
legile acelor vremuri. In cautarea lor de a 
atinge o mai mare perfectiune decat cea a 
insu$i universului in care traiau, prin faurirea 
unei ma^inarii din insu$i Focul pietrificat, cu 
scopul de a avea puteri divine, au cazut in 
dizgratie $i n-au reu^it sa-§i indeplineasca 
planul. Dar cu toate ca nu $i-au atins 
scopurile, ei au fost luati sub aripa 
„protectoare"a Insectei (ce aici reprezinta 
Ordinea suprema, dar ^i nebunia, aceea ce 
masluie^te, dar nu joaca, aceea ce detine, dar 
nu contine, inamica tuturor lucrurilor rele $i in 
acela^i timp a tuturor lucrurilor bune). 

Pentru a salva eventual lumea (cum deja 
era $i cazul!) Campionul(-oana) se ridica de 
nicaieri ^i luand in mana focul lui Dragon, 
lupta pentru umanitate pentru a salva 
omenirea de amenintarea jnstrainatilor" 
Arhitecti ^i, invingand ma^inaria lor in„Lupta 
celor O Mie de Ace" lumea a fost sparta in mii 
de bucatele, dar refacuta. De, nu te joci cand 
lupti pentru pace... 

Gia, nu Gaia! 

$i acum dupa lunga noastra abatere 
catre cele vechi §i sfinte, a venit vremea sa ne 
gandim cum se aplica TOATE acestea in 


respectivul joc Totems. Una la mana, 
producatorul ne asigura cu mana pe inima ca, 
fiind ajutat de„noul ^i inovatorul" engine 
NeoReality, ne va oferi o atmosfera ^i un 
mediu inconjurator absolut inegalabil $i plin 
de posibilitati (unde am mai auzit eu asta?... 
dar in fine, cu capacitatile din ziua de azi, mai 
exista $i speranta!). Noi vom lua sub tutela, 
caci altfel n-am mai putea juca desigur, o 
„femela" plina de viata $i putere, ca numai 
„fetita" nu-i poti spune, ^i plina de pasiune, ca 
numai „femeie" nu o poti numi. Desigur, 
pasiune dezvoltata nu pentru cele sfinte sau 
pentru cealalta jumatate sufleteasca 
masculina, ci pentru folosirea corpului intr-un 
mod cat mai acrobatic $i mai eficient cu 
putinta (nu, nu e fitness!), in combinatie cu 
uzul efectiv al puterii mintii ^i al puterii oferite 
de totemurile din joc. Gia, caci a$a o cheama, 
e experta in Parkour sau ceva foarte 
asemanator cu acel sport originar din Franta, 
prin care scopul este sa-ti atingi tinta (nu 
nasul! ca nu e yoga!) $i destinatia cat mai 
repede cu putinta, folosindu-ti corpul cat mai 
eficient §i mai acrobatic posibil, in limitele 
puterilor omene$ti. Dar aici numai de 
omenesc nu e vorba, caci prea-visatorii 
producatori au inzestrat jocul cu aura 
supranaturalului ^i a puterilor supraomene$ti, 
pe care Gia ie va putea invata ^i folosi cu 
u$urinta, zic ei. 
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Efectul Jocatie" 

Cele 14 zeitati ale jocului au nevoie de un 
loc§or de desfa§urare in deplina glorie $i 
libertate. Baietii de la lOtacle s-au gandit $i la 
acest lucru $i astfel ne pun la dispozitie o 
insula destul de maricica, unde ne vom putea 
duce veacul §i umbla in deplina voie, a$a cum 
ne-o taia capul mai bine $i mai frumos. Vom 
putea strabate, cu ajutorul puterilor oferite de 
totemuri, dar $i de capacitatile personajului, 
intinderi mari de pamant ($i, de ce nu, $i de 
ape), vai intregi, canioane, prapastii, vom 
strabate in lung $i-n lat munti $i dealuri, 
pa$uni $i fanete pana ne va veni rau nu alta. 
Sau cel putin eu la asta ma a$tept, fiindca din 
screen-urile $i artwork-urile jocului de$i se 
poate admira o vedere generala, nu se prea 
lasa loc pentru detalii mai exacte despre 
locurile de desfa$urare a actiunii (putem de¬ 
duce doar maxim 3-4 locatii, in mare). Oricum 
ar fi, mediul inconjurator mai, mai ca ne va 
imbia la o mica alergare de dimineata pe $tiu- 
eu-ce creste abrupte sau la un mic jogging 
printre coroanele 
arborilor din mai-§tiu- 
eu-ce jungla deasa 
sau poate chiar la o 
mica echilibristica pe 
vreo stanca aflata la 
baza unei cascade la 
apus de soare pentru 
cei mai romantici. Ce 
mai, vom avea de 
explorat in lung $i-n 
lat dupa pofta inimii $i 
dupa taria acrobatiilor 
pana ni se va face rau 
(sau pana ne vom 
plictisi). 5i nici nu va 
trebui sa ne facem 
griji in cazul in care 
eroina va aluneca de 
pe barna de pe care 

se va juca sau in cazul in care va sari prea 
repede sau prea departe sa se apuce de 
bucata cealalta de zid, caci va ateriza fain 
frumos pe propriile picioare, eventual dupa 2- 
3 rostogoliri (what?! no damage?). Cele 14 
totemuri vor fi raspandite pe tot intinsul 
insulei, iar desigur scopul eroinei va fi acela 
de a le gasi $i de a le utiliza (in scopuri 
malefice sau nu). 

Gia $tie... 

La prezentarea jocului din cadrul Games 
Convention 2007 de la Leipzig, la standurile 
lOtacle s-au facut $i cateva demonstratii pe 
aceasta tema, cu scopul de a aprinde flacara 
$i de a deschide apetitul vizitatorilor $i nu 
numai. Astfel, protagonista jocului $i-a putut 
da frau liber abilitatilor, lasandu-i cu gura 


cascata pe cei cativa interesati care s-au oprit 
s-o soarba din priviri. Talentul intr-ale 
parkour-ului ii este oferit Giei de catre cele 
cateva totemuri pe care le are in posesie, iar 
din cele incluse in demo (dar nu numai) s-au 
putut deduce cateva abilitati mai speciale, 

precum agilitatea ce 
provine din spiritul 
Maimutei, viteza ce 
provine din spiritul 
Leopardului (Chee¬ 
tah) $i capacitatile 
de combat, ce-i 
revin din folosirea 
spiritului Ursului. 

Da, m-ati auzit bine, 
am zis $i de combat, 
fiindca, a$a cum $i 
era de a$teptat, vor 
exista §i lupte, iar 
Gia va trebui sa faca 
fata inamicilor ei, la 
fel de inzestrati cu 
puteri 

supraomene$ti, ce 
vor putea aplica 
acelea$i tactici $i practici acrobatice 
impotriva-i. Aici producatorii ne sar in ajutor 
prin minunatul lor engine $i sistem SESS, ce 
se spune ca va ridica standardele unui astfel 
de free-roaming platform action game, dar 
mai ales cele ale„awareness-ului" unui 
personaj, mai pe romane$te, cat va fi acesta 
de consent de ceea ce se va petrece in jurul 
lui $i cat de bine va interactiona cu mediul 
inconjurator. Adica de exemplu, sa zicem ca 
ne plimbam personajul pe marginea unui 
acoperi$; Gia automat se va apleca u$or sa 
priveasca in jos sau stand pur $i simplu langa 
un mic perete, aceasta ocazional i$i va mai 
trece mana peste el ca intr-o„mangaiere"cu 
totul naturala. Acesta e u§or asemanator cu 
sistemul din Assassin's Creed, in care, daca 
bine ati observat, personajul principal era 
capabil sa fie atent peste tot pe unde calca 


sau pe unde umbla, se catara $i sare. Sau cel 
mai concludent exemplu era cand acesta 
mergea prin multimea de oameni, grabit sau 
nu, $i in cazul in care nu incapea sau nu avea 
loc, pur si simplu impingea lumea din fata-i 
cu mainile intr-un mod cu totul natural. 

Gia la fel va proceda $i in sistemul de 
movement $i combat. Dupa multele 
excursiuni prin lumea-i, va trebui sa tina piept 
inamicilor ei, iar de va da bir cu fugitii, acedia 
vor putea sa se tina scai dupa dansa, caci a 
scapa prin fuga aici nu e o solutie, deci va 
trebui sa se recurga tot la violenta intr-un 
mod cat mai elegant:). 

Camera speciala de combat se zice ca ne 
va sari in ajutor §i va dramatiza lucrurile cat 
mai mult cu putinta, posibil oferindu-ne o 
experienta similara cum numai prin Prince of 
Persia, Max Payne sau Matrix am mai intalnit. 
Oricum ar fi, suna bine de tot, gandindu-ma 
ca lumea ne va $ede la picioare, nu invers, iar 
noi vom putea sa ne bucuram de fiecare 
colti$or al sau cu ajutorul abilitatilor cu care 
vom fi inzestrati. Deci nu ma mai a$tept la 
limitari de harta sau„pe aici nu se trece, pe 
aici nu se poate ajunge, aceea nu se poate 
atinge"!! 

„Parkourgem" drumul ? 

E greu de spus in ce masura Totems va 
reu$i sa-$i atinga toate pietrele kilometrice pe 
care $i le-a amplasat pe $oseaua spre lansare. 
insa traim intr-o era in care se anunta jocuri 
din ce in ce mai elaborate $i mai complexe, 
cum ar fi spre exemplu Spore. A$a ca speram 
ca pana la urma Totems va fi atat de 
interesant pe cat o spun producatorii sai. 

■ Heckthor 
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ON-LINE: www.10tacle.de 
Data lansarii: decembrie 2008 




10|2007 LEVEL 43 




SPECIAL , 


MHnM 


memoriei lui 
Kurt Vonnegut 


Foarte mulfi ani nu m-am jucat absolut deloc 
shooter-e in multiplayer. Pur §i simplu, 
experience mai mult decat neplacute din 
armata, pe care am facut-o chiar in iarna 
dintre '89 §i '90, m-au facut sa nu am absolut 
nici o bucurie din a zbura creierii altcuiva, 
chiar $i virtual - am vazut chestia asta pe viu. 
Am mai vazut apoi §i cum, in mijlocul unita^ii 
militare unde s-a intamplat o astfel de 
moarte, pasarile au venit §i au ciugulit cateva 
zile la rand din resturile de creier ramase pe 
jos (resturile de creier sunt foarte lipicioase $i 
adera teribil la asfalt, sunt greu de curatat). 
Evenimentele absolut deloc fericite petrecute 
atunci m-au atins adanc: iarna, cand Tncepe sa 
se faca frig, mi se intampla intotdeauna o 
chestie. Fara sa imi dau seama, cand ies afara 
din casa, mana dreapta mi se chirce$te, se 
strange exact precum in pozitia in care a stat 
in iarna lui '89 - cu patul pu§tii mitraliera 
strans in palma §i aratatorul pe tragaci. Nu 
con$tientizez momentul in care mi se 
intampla asta, aflu de la jumatatea mea 
„Marius, iariji strangi mana in felul ala!" 
incerc sa ma relaxez, o vreme reu§esc, apoi, 
neatent, apuc iara§i arma imaginara. Este 
suficient sa mi se faca frig $i mana mea 
dreapta strange inca o data patul 
reconfortant al unei arme virtuale... 

$i, totu$i, am inceput sa joc shooter-e in 
multiplayer printr-o intamplare, cu adevarat 
fericita. Era chiar inainte de Craciun, nu mai 
tin minte in ce an. Redactia LEVEL juca Serious 
Sam: Second Encounter in multiplayer 


cooperativ, parcurgand intregul joc. Initial, nu 
am vrut sa particip, dar totul era atat de 
comic, atat de haios (Mitza avea drept 
personaj pe Mo$ Craciun $i era demential sa il 
vezi ^opaind $i fumegand atunci cand il 
atingea un aruncator de flacari!), incat, la 
invitafia lui Mike, care mi-a cedat locul lui, am 
acceptat sa joc un shooter in multiplayer. E 
drept, cooperativ. Noi, oamenii,„luptand" 
impotriva Al-ului. Am pus ghilimele pentru ca 
e vorba de Serious Sam. 

Cred ca a fost unul dintre cele mai fericite 
momente din viata mea. Am ras cum nu am 
mai facut-o din copilarie §i m-am simtit cum 
nu ma simt niciodata: apartinator. Probabil ca 
acela a fost momentul in care am $i 
con§tientizat pentru prima oara ca scriu la o 
revista de jocuri de ca{iva ani buni, §i, uite, ma 
simt chiar bine alaturi de altii ca mine. Uneori 
este relaxant sa capeti con^tiinfa ca nu e§ti 
chiar atat de singur $i de idiot, ca barbat de 
peste 35 de ani care a dezvoltat o pasiune 
nefireasca pentru jocuri. 

Sigur este faptul ca, odata ce am 
experimentat shooter-ul in multiplayer, am 
prins gust. A$ putea spune ca Serious Sam a 
indepartat partial urmele lasate de $ocurile 
suferite in iarna lui '89. Dar, ecouri ale acestora 
tot au ramas... 

Nu imi place deloc felul in care se joaca 
shooter-ele in multiplayer. Nu ma refer aici la 
shooter-ele SF, precum Quake sau Unreal 
Tournament, pe care le simt intens ca fiind 
desfa§urate intr-un spafiu-timp imaginar, ci la 


shooter-ele simulatoare, precum Medal of 
Honor, Call of Duty, Hidden & Dangerous, 
Brothers in Arms, eventual aide CS. 
Shooter-ele de razboi, la acestea ma refer. 

Vin la noi in redactie $i ce vad? Colegii 
mei joaca COD 2 in multi. Hm, nu joaca rau, 
mai ales KiMO, dar tot timpul ma iau de ei 
revoltat: de ce alearga atat, de ce nu se feresc, 
de ce nu se tarasc incet pe coate, de ce se 
grabesc sa ajunga in catarea pu$tii 
du$manului $i in calea glon^ului inamic? De 
unde $i pana unde goana asta innebunita 
dupa numarul de fraguri pe minut, ce este 
cursa asta a morfii, fratilor? Voi chiar nu ?ineti 
deloc la viafa voastra? 

A little background, here. Eu joc fepesee 
in multi numai cu prietenii foarte apropiafl, 
pasionafi de istorie militara, precum Radu, cel 
alaturi de care semnez ca $tefan a PIII G. Stilul 
nostru este foarte diferit de cel comun. La noi, 
care ne furi$am inceti$or, cu urechea ciulita la 
cel mai mic fo$net ^i cu inima batand aprig in 
piept, un deces survine o data la cateva zed 
de minute. Chiar $i cand suntem mai multi 
prieteni in refea, tot tree vreo 10 minute intre 
un frag $i urmatorul. 

Asta pentru ca noi ne punem in pielea 
personajelor noastre. Ideea noastra nu este sa 
omoram cat mai mult pe minut, ci sa traim. 
Asta inseamna sa practicam prudenta 
extrema §i atacurile gandite, simfind in 
permanenta ca noi, cei din scaunul din fafa 
monitorului, am fost inlocuiti de personajele 
noastre de pe campul de lupta. Viata lor este 
viafa noastra. Nu vrem sa murim. Nu vrem sa 
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murim nu pentru ca asta strica la scor. Nu 
vrem sa murim in joc pentru ca tinem la viata 
noastra. 

lar aici ajung la chestiune. Cei mai mulfi 
privim astfel de shooter-e de razboi ca pe o 
alta ocazie de a ne exersa talentele $i de a ne 
distra fara de grija. Predominant in centrul 
atentiei noastre se afla provocarile 
dificultafilor psihomotorii ale jocului, practic, 
ar putea fi oricare alt joc, unul in care sa sari 
pe platforme in cautarea bomboanei de mu¬ 
cus sau unul in care calci in cat mai multe 
baligi aducatoare de noroc ori un simulator 
de descuamat pielea dupa ce te arzi la plaja, 
nu conteaza. Cei mai mulfi, covar$itoare 
majoritate a celor care se joaca, doar se aduc 
pe ei in jocuri. Ei conteaza, nu jocul. $i asta e 
nimic, dar se aduc a$a cum sunt, cu 
badarania, lipsa de imaginatie, prostia, 
insensibilitatea, injuraturile, „noob", 
prejudecafile $i lipsa, aproape completa, de 
responsabilitate fata de orice, in special fafa 
de sine. §i repet, ce mai conteaza ce joci, daca 
in orice joc se manifesto integral mereu 
aceea§i axa centrala, acela$i miez insipid al 
Universului, mereu acela$i individ limitat $i 
stupid: tu? 

Eu las jocul sa vina asupra mea. Repet, nu 
ma refer aici la jocurile in care arta $i 
atmosfera ifi impun, cele care te invaluie §i 
inglobeaza cu totul, fara drept de apel. Eu ma 
refer aici la un gen mult mai sec, pe care 
obi$nuinfa noastra de a ne intrece in fraguri 
l-a dezbracat pana $i de ultima faramifa de 
proprie personalitate, de mesaj pe care, even¬ 
tual, producatorii l-ar avea pentru noi. Va 
reamintesc - vorbesc de shooter-ul de razboi 
mondial. 

Eu sunt un om ingrozit. Un om cu un 
co$mar. Am fost pe plajele Debarcarii din 
Normandia §i am murit de zeci de ori pana 
cand m-am prins ca trebuie sa te fere$ti in 
spatele obstacolelor antitanc de pe plaja - 
alea facute din trei grinzi subtiri de metal. 
Practic, am supravietuit prin load-uri repetate 
folosind un exploit de 2 lei al primului Medal 
of Honor (cum pofi numi altfel decat exploit 
faptul ca o grinda subfire te fere$te de 
gloanfe?). 

Apoi, am fost la Stalingrad, tot la o 
debarcare, dupa ce am traversat Volga in 
barci, sub ameninfarea armelor automate ale 
comisarilor comuni$ti din armata. Tot sub 
ameninfarea armelor, eu §i camarazii mei am 
fost apoi manati catre mitralierele germanilor, 
ca o turma de porci la taiere. 0 turma de porci 
a carei singura menire este sa goleasca 
magaziile de munifie ale armelor inamicului, 
pana cand acesta ajunge la fundul sacului. 
Dupa asta o sa vina o alta turma de porci, mai 


noroco$i, care o sa calce pe cadavrele primilor 
§i o sa-i casapeasca pe nemtii rama$i fara 
gloante. §i aid am dat la greu cu save §i load, 
pana am gasit pe veteranul acela care te ajuta 
sa treci mai departe. Cati au avut parte de un 
asemenea ajutor? Ajutor de abator. 

De la Call of Duty am trecut la Call of 
Duty 2, $i acolo ma a$tepta un deal fortificat 
pe care trebuia sa il cuceresc prin metoda 
„Hei-rup! Fugi $i tragi!" - cam a§a cum s-a 
procedat in razboi intotdeauna. Pe dealul 
acela am simfit pe pielea mea ce inseamna un 
bombardament perfect distrugator, caruia 
nimic nu*ii poate face fata. Nu exista scapare 
sub un asemenea bombardament, nu exista 
speranta, nu exista privilegiul de a fi bun la 
vreo arta a supravietuirii impotriva oricarei 
probability. 

Afi simtit vreodata, fiind indragostit fara 
vreo ^ansa de succes, ca orice ai face nu vei 
obfine nimic, ca oricate calitafi, pregatire, 
eforturi te-ar caracteriza, nu vei primi un 
strop de dragoste de la ea? Nu e a$a ca e o 
traire cumplita, devastatoare, care aproape te 
gole$te pe dinauntru §i ifi ^opte^te viclean ca 
Universul are un defect iremediabil de 
fabricate? Ciudat, aceea$i traire o ai $i sub 
bombardament, ca nu vei obtine nimic, ca 
oricate calitati, pregatire, eforturi, te-ar 
caracteriza, ca orice sau oricine ai fi nu vei 
primi un strop de viafa in plus, ca aici este 
sfar§itul $i ca totul este extrem de injust, ca 
nedreptatea a ceea se intampla este 
strigatoare la cerul din care ifi cade moartea-n 
cap. Save $i Load... Save $i Load... Save $i 
Load... Doar asta m-a scapat. 

Eu sunt un om ingrozit. Un om cu un 
co$mar. Co§marul meu este omul care a facut 
primul razboi mondial. Omul plecat vesel la 
razboi, cu fanfare §i pupaturi dulci la gara, 
maini fluturate voios, flori, zambete.„Plecam 
sa ca^tigam repede, le aratam noi porcilor 
alora, ne intoarcem imediat plini de glorie!" 
Co§marul meu este omul care pleaca relaxat 
sa omoare alt om, blindat cu convingeri $i 
prejudecafi, orbit de propaganda §i propria 
ignoranfa. Co^marul meu sunt oamenii pe 
care, in iarna lui '89, i-am vazut la fel de orbi, 
ignoranfi, plini de convingeri $i prejudecafi 
care le justificau omorurile, crimele comise in 
turma cu o naivitate bine controlata de 
pastor. 

Cu ochii mei, am vazut crima repetandu-se. 
§i asta ma face sa nu mai fiu doar homo 
ludens, omul cu pofta de joaca, atunci cand 
sunt intr-un simulator de razboi. Jocul vine 
asupra mea $i imi da fiori. Nu mai sunt eu $i 
fragurile mele, ci nenorocitul care nu va avea 
$ansa unui Save urmat de Load. 

Dar, bineinteles, turma trebuie finuta 
ignoranta. Nu v-ati intrebat niciodata de ce, 


intr-o industrie a jocurilor in care ororile evis¬ 
cerate, sangele pe toti perefii, capetele taiate 
$i organele interne externalizate sunt ceva 
obi§nuit, tocmai jocurile de razboi mondial 
sunt ciudat de curate, de aseptice? A$ spune 
chiar ca shooter-ele de razboi sunt dintre cele 
mai putin impresionante jocuri sub aspectul 
sangelui, ranilor infioratoare, amputarilor, 
eviscerarilor. Abia daca au reu$it sa faca 
intr-unul din ele o mica simulare de„ultima 
suflare", in MOH Pacific Assault. Pe undeva, mi 
se pare extrem de ciudat faptul ca suntem 
tinuti departe de adevarul tran§eelor - 
singura oroare am intalnit-o in Brothers in 
Arms Road to Hill 30, unde un lunetist i-a 
impra§tiat creierii pe jos unui camarad. 
Crancen. 

$i, pentru ca tot suntem la capitolul 
intrebarilor retorice, de ce nu s-a facut un joc 
despre Primul Razboi Mondial? Not much fun, 
nu-i a$a? Prea mult adevar inghitit cu noroi 
insangerat, nu? Adevarul nu da bine la 
gameplay §i la ignoranta? 

Eu sunt un om cu un co§mar §i cu prea 
pufina speranfa. Dar, atata cata e, sarmana 
speranfa, ea i§i trage un pic de seva §i din 
convingerea ca unii lasa jocul sa vina asupra 
lor. Ca unii nu fac uz de capacitatile lor 
psihomotorii $i de spiritul lor ludic, pentru a fi 
doar ni$te fragari. Pentru ca, e adevarat, este 
doar un joc. Dar cu unele lucruri nu te joci. 

Unele lucruri se joaca ele cu tine. 

Incearca sa simfi asta. 

Cand te joci. 

■ Marius Ghinea 
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Sarbatoarea caraufilor de la intreprindere 


Totul a inceput in 1946, cand am 
reconditionat caruta, care fusese avariata $i ea 
in al Doilea Razboi Mondial. Pe langa faptul ca 
s-a rupt in doua de la o groapa rezultata in 
urma unui mic bombardament local, mai 
suferea $i de un grad avansat de uzura 
morala. Reparatiile au decurs in lini$te timp 
de doua ore, dupa care am echivalat in litri 
timpul alocat. A doua zi, am eliminat $i uzura 
morala cu un $mirghel, o galeata de ulei ars 
de la Messerschmidt $i doua coarne de bou 
pe post de ornament. Babele $i-au facut 
cruce, copiii $i-au facut visuri, iar io am 
inceput sa fac bani. intai am contribuit la 
colectivizare prin raiduri nocturne asupra 


culturilor de porumb $i de cartofi, pe care le 
livram unui shady vendor local. In 
aproximativ 44 de ani de activitate de trans¬ 
port subversiv, am avut suficienti bani pentru 
a cumpara un produs cu totul revolutionar, o 
motocositoare. Din initiativa personala am 
imbunatatit modelul cu doua roti anterioare, 
un scaun de la un autobuz comunal $i o 
remorca de 500 de kilograme, moment in 
care am devenit furnizor local de gunoi de 
grajd, lucru care m-a scos bine de tot din 
rahat. Initiativa mea a fost imediat luata in 
vedere de catre concurenta comunala, motiv 
pentru care intr-o zi am fost sabotat prin 
extirparea a doua roti $i combustia provocata 


a restului. Afacerea mea a suferit o lovitura 
grava $i de aceea am abandonat momentan 
capitalismul local. Dupa un an de muncit in 
Germania ca manager-practician intr-o 
macelarie, m-am intors cu suficienti bani 
pentru a achizitiona un camion de tip Tatra, 
pentru drum drept, al carui an de fabricate 
ruginise de mult. Dupa o reconditionare 
majora, o vopsea metalizata $i cele doua 
coarne aferente, am intrat in distribute de 
legume $i zarzavaturi din productia ca-$i- 
cum-ar-fi-fost-proprie. Am avut un ca$tig 
frumu^el, care m-a ajutat sa platesc politia, 
judecatorii, gardienii de la pu$carie §i ulterior 
pu^caria^ii sa nu lase urme. Acum, am 24 de 
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camioane, licenta pentru comert exterior, 
licenta pentru contraband^ $i aprobare de 
furt calificat.TotuI a fost mai greu pana am 
ajuns in pu$carie. 

Caraufia... 

Diferenta nu e mare. Ajutorul de inceput 
ti-l da jocul, situatia locala o produce tot el, 
insa lipsesc cu totul ofertele ilegale. Ma rog, 
nu m-a$ fi a$teptat sa fie, avand in vedere ca 
nu e indicat sa inveti hotul sa fure. Oricum, va 
puteti ocupa timpul cu altceva. Spre 
deosebire de climatul comunal, in Frieght Ty¬ 
coon bunurile sunt de o mare diversitate. Din 
acest motiv aveti nevoie de mai multe tipuri 
de camioane, fiecare specializat pe tipul de 
marfa transportat. Nu o sa poti duce mere cu 
camionul de bu$teni, a$a cum nu o sa poti 
pune painea in bidonul de petrol. Cu totul, 
sunt vreo §ase tipuri de camioane. Normal, cu 
noua tehnologie puteti cumpara doar un 
singur camion la care sa adaugati ulterior 
diferite tipuri de vagoane in functie de 
necesitati. Exact ca un cal pe care il puneti la 
mai multe carute. Dupa cum spuneam, 
distribuitori pe harta exista suficienti $i 
fiecare vine cu o gama de produse care sa te 
impresioneze. Sa tot cari pana ti se lipesc 
mainile de volan. Bun. Acuma, toata industria 
asta e situata in jurul unei a$ezari, ca altfel ar 
munci furnicile in intreprindere. Daca 
fabricile au de lucru, atunci au nevoie de 
oameni §i uite a$a ora$ul create. Culmea e ca 
degeaba transport numa' lemne, pentru ca 
alea nu tin de foame. Trebuie sa diversifici 
produsele ca sa creezi un climat favorabil 
dezvoltarii pe mai multe planuri. Normal, nu o 
sa fii singur la carat. Mai sunt $i alti pro$ti cu 
aceea^i ocupatie. Cum jocul nu permite 


cutite, foe $i pu$ti, trebuie sa-i ] 

elimini prin calitatea ta de 

afacerist. Deoarece nu e sigur ca te 

duce capul, ca doar e$ti $ofer, ai 

nevoie de oameni cu $coala, din 

aia care au tocit bancile in loc sa 

stea la coada cu TIR-ul la granita. 

Jocul iti da o lista de manageri pe 

care sa ii angajezi. Numai ca $i a^tia 

au un defect - nu se pricep la 

ma§ini, exact ca un cal. De-aia 

trebuie mecanici. $i cum mecanicii 

sunt puturo$i $i nu merg cu 

bicicleta 100 km pana unde ti s-a 

stricat camionul, trebuie sa le iei 

marina de interventii. Degeaba te uiti pe 

urma $ocat la contul din banca pentru ca tot 

gol ramane $i nici macar nu e frumos. Dar 

lasa, ca banii vin, ca doar camioanele nu stau 

$i in jocul asta merg tot timpul la vale cred, ca 

nu au nevoie de motorina. 

Embargou' $i petrolu' 

Ma uit la mine, in Por$ul acesta ^i imi zic 
„Fartate, te-ai ajuns". Boom-ul a fost cand a 
venit embargoul $i am carat la benzina peste 
apa de facusem poteca pe Dunare. Cumparau 
a§tia de ziceai ca vor sa o bea. Cine $tie, poate 
ca le trebuia. Pe mine nu m-a interesat ce fac 
ei. Voiau„Pensin" io le aduceam $i„Motorin". 

Le ziceam ca e buna. Uite, e mai colorata, e 


Doua... sute de 
paini va rog. Plec 
in concediu 



II*. ^ 


ul post-Capcaun, altii ^oferi la mine, altii au 
plecat in tarile calde §i transporta galeti de 
beton $i plimba mistria pana le vine rau. Mai 
sunt $i cazuri speciale, spre exemplu unul 
care acum e mort. Dar io... io m-am ajuns. 
Dupa vreo 20 de misiuni §i vreo cateva zeci de 
camioane, acum am ranch, am„pidiei", am tot 
ce vreau. Nici ca imi mai trebuie alt tycoon. 
Asta a facut om din mine. Stau acum $i 
privesc in urma... 62 de ani de activitate in 
transport $i a§a m-am plictisit... Ma apuc de 
un shooter. 


► Gen Tycoon ► Producator Nikita ► Distribuitor 

1C Games ► Procesor PIV 1,5 GHz ► Memorie512MB 
RAM ► Accelerare 3D 64 MB VRAM ► ON-LINE 


mai hranitoare. Io nu $tiu ce ziceau ei, dar www.1cpublishing.eu/game/freight-tycoon-inc 

pareau sanato$i. Pe urma, ultimul camion l-am 

incarcat cu bani §i l-am adus acasa. Aid, arata Grafica 8 

altfel. Babele nu-$i mai fac acum cruci la Por$ Sunet 8 

ca multe au murit, iar altele sunt paralizate §i Gameplay 8 

nu vad pe geam. Copiii au crescut $i au ajuns Multiplayer 
betivi. Pe langa asta, au ajuns fie manageri la Storyline 
Curu' Vacii, Intreprinderea care a preluat CAP- Impresie 8 



10|2007 LEVEL 47 









I 

REVIEW 





► Gen Simulator de fotbal american ► ProducatorEA 
Tiburon ► Distribuitor EA Sports ► Ofertant: Best 
Distribution, Tel. 021-408.30.90 ► Procesor Pill 800 MHZ 

► Memorie 256 MB RAM ► Accelerare 3D 64 MB 
VRAM ► ON-LINE www.easports.com/madden08 


Grafica 

Sunet 

Gameplay 

Multiplayer 

Storyline 

Impresie 


, Probabil nu mai este de mult un secret ca 
seria Madden este cel mai bine vandut simu¬ 
lator sportiv de pe piafa, implicit §i din oferta 
Electronic Arts. Chiar daca noi suntem mai 
„ata$ati"de FIFA, cele 60 de milioane de 
exemplare din Madden NFL (se afla pe locul 
cinci intr-un clasament all time, la egalitate cu 
Tetris §i dupa Mario, Pokemon,The Sims, Final 
Fantasy) vandute de-a lungul timpului ar trebui 
sa ne puna pe ganduri. Faptul ca se vinde bine 
nu inseamna ca jocul este $i bun, exemple in 
acest sens sunt prin toate topurile, dar parca o 
$ansa ar merita. 

Echipa caftigatoare nu se... 

Probabil din cauza dezamagirii provocate 
anul trecut de Tiger Woods, jocul a ajuns anul 
acesta pe mainile celor de la EA Tiburon, 
studioul EA din Florida care se ocupa inca din 
1994 de seria Madden. Aceasta mutare s-a vazut 
$i Tiger Woods a progresat, din pacate in 
defavoarea lui Madden, caruia avem sa-i 
repro$am exact acela$i lucru de care era acuzat 
Tiger anul trecut. A stat pe loc. Cel putin 
varianta pe PC. Avantajele fata de Tiger sunt ca 
update-ul echipelor $i al jucatorilor are o 
importance mai mare decat schimbarea catorva 
nume de jucatori de golf $i ca indiferent ce s-ar 
spune, orice note ar primi, jocul tot se va vinde 
in prostie. Avem aceasta situafie $i ca urmare a 
mi$carii„nebune"pe care EA a facut-o cand a 
aruncat cu un miliard de dolari in Liga de Fotbal 
Nord Americana §i a primit in schimb 
exclusivitate pe cinci ani pentru NFL. Eh roadele 
se vad §i se vor vedea in continuare. 

incle$tarile din Madden 08 nu difera foarte 


mult de ceea ce am vazut in anii trecufi. Avem 
acelea$i partide captivante §i aceea$i atmosfera 
de gala sportive la fiecare meci. Asupra 
regulamentului acestui joc m-am oprit cu alte 
ocazii, fapt pentru care nu o sa o fac $i acum. 
Ideea este ca atat fazele de atac, cat $i cele de 
aparare se trateaza in acela$i mod. Alegem o 
schema sau il rugam pe Madden sa ne dea un 
sfat $i incercam sa o punem in practice. Sunt $i 
cateva mici diferenje observate pe parcursul 
partidelor. Prima ar fi ca viteza jocului a fost 
incetinita o idee astfel incat, cel pufin in cazul in 
care ne lansam in curse cu RB-ul, avem mai mult 
timp sa folosim manevrele de evitare sau blocare 
a adversarilor. A$a avem mai multe $anse de 
reu$ita in ni$te acjiuni pe care altadata nu le-am fi 
dus la capat din cauza faptului ca nu apasam 
butonul corect sau chiar nu apucam sa apasam 
deloc. Sa nu va inchipuiti acum partide in slow 
motion sau ceva de genul acesta. Nu, jocul are o 
viteza buna, e cursiv, doar ca acum ne este mai 
u$or sa ne transferam intentiile in teren. A doua 
schimbare vine din partea Al-ului, care imi pare 
mai neindemanatic in acest an. In primele 
partide din Madden 08, pana mi-am intrat in 
mana, am trimis destul de multe pase gre$ite, di¬ 
rect pe adversar, pe care in editiile trecute le-ar fi 
interceptat cu multa u^urin^a. Nu §i de aceasta 
data. Mingea sarea din bratele jucatorului 
controlat de Al de parca am fi jucat la amatori. 

In continuare avem doua moduri impor- 
tante de joc. Unul in care preluam o echipa $i 
trecem prin toate etapele unui sezon. In acest 
mod avem control total asupra echipei atat in 
timpul partidelor, cat $i in afara lui. Al doilea mod, 
Superstar Mode, difera fata de anul trecut prin 
faptul ca ne putem alege §i un jucator din draftul 


2007 cu care sa savar$im fapte de vitejie pe tere- 
nurile din joc. In acest mod avem controlul doar 
asupra jucatorului nostru §i nu avem altceva de 
facut decat sa ne indeplinim sarcinile primite 51 ' 
semnalate la inceputul fiecarei faze de joc. Dupa 
fiecare minge jucata suntem anuntafi cum am 
influentat jocul echipei $i vom primi sau ni se vor 
lua puncte din statistica personala. Chiar daca a 
suferit modificari de la debutul din 2005, acesta 
este un mod foarte ingenios $i iti ofera 0 alta 
perspective asupra fotbalului american. 


08 foarte pe scurt 


Din toate simulatoarele sportive de la EA, 
Madden NFL se prezinta cel mai bine la capito- 
lele grafica §i atmosfera. Fiecare partida, indife¬ 
rent daca pierzi sau ca$tigi, ofera o experienfa de 
joc captivanta ^i distractiva. Multiplayer-ul in LAN 
$i online completeaza oferta Madden §i ofera 
terenul unor meciuri mult mai interesante. Este 
un joc bun, merita sa-l incercaji. 
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Putem, oare, 
coexista in pace, 
fara a apela la 
violenta, ura §i 
prejudecati, dar 
mai ales, poate 
exista o astfel de 
lume? Undeva, un 
om a crezut cd 
da ••• $/ a ales 
imposibilul. 


LEVEL 10|2007 


: : v ^ 

l w* 



I J 

_ ; 7k f 

w tf /y 


j> fc . 



h M- 

i " 

»^ 1 


l ,; t< 

i \ 


\\ _0 


P^PI4|] 



1 1 

K@l 

! i ii 














Cu putin timp inaintea aterizarii indelung 
a§teptatului joc in inima redactiei, internetul 
a inceput sa colcaie de review-uri, care mai de 
care mai favorabile, notele de 10 rasarind pe 
la toate colturile ca ciupercile dupa ploaie. 
Bineinteles, am inceput sa ma foiesc $i mai 
mult in scaun de nerabdare in a^teptarea 
„$ocului biologic", care ameninta sa-i faca 
vant legendarului Half-Life din fruntea 
preferintelor personale, pana cand, in cele din 
urma, a sosit. Nu-mi mai ramanea altceva de 
facut decat sa-l intorc pe toate partile $i sa 
constat cu surprindere ca urma$ul spiritual al 
lui System Shock 2 este mult mai putin com¬ 
plex decat titlul care l#-a adus faima istetilor 
de la Irrational Games (acum 2K Boston), 
acedia optand in favoarea unei abordari mult 
mai directe, simplificand experienta de joc 
pentru a-l face acce^ibil tuturor. Totu$i, 
BioShock nu este un simplu joc. Este o opera 
de arta care va dainui in amintirile noastre 
gratie unui concept grafic genial, lumea 
construita cu maiestrie abundand 


atenta, eroul descopera caJaruL'ascunde de 
fapt un lift subacvatic, pe care, neavand 
altceva mai bun de facut, il folose$te pentru a 
cobori in Rapture, un ora$ construit pe fundul 
oceanului. Istoria ne spune ca Rapture s-a 
nascut in anii '40 $i reprezinta materializarea 
visului lui Andrew Ryan, un industrial bogat 
care a dorit sa cladeasca o societate utopica 
alcatuita din elita umanitatii, ce incurajeaza 
descoperirile $tiintifice, unde arti$ti $i 
arhitecti vizionari deopotriva i§i pot da frau 
liber imaginatiei fara a se teme de biciul 
bisericii sau al guvernelor de la suprafata. Un 
vis imposibil, o utopie in adevaratul sens al 
cuvantului care avea sa se naruie odata cu 
descoperirea unei creaturi de dimensiuni 
celulare capabile sa se regenereze - ADAM, 
„parameciul" provocand lupta pentru putere 
care a scos la iveala adevaratele motive din 
spatele idealurilor omului aflat la conducere. 
De aici $i pana la razboiul civil n-a mai fost 
decat un pas, visul s-a destramat, portile s-au 

inchis, 


haosului. Adio, lume utopica! Ora$ul care il 
intampina acum pe Jack este stralucitor pe 
dinafara, dar macinat de ruine pe dinauntru. 
Decorul post-apocaliptic dezvaluie, totu^i, o 
arhitectura originala, ce imbina art-deco-ul cu 
temele SF ale anilor '60, producatorul §ocand 
prin contrastul creat intre culorile vesele $i 
ororile care ne intampina inca din primele 
momente ale jocului. Vinovat este chiar 
ADAM, pretiosul material genetic necesar 
intretinerii bio-modificarilor ce-i mentin in 
viata pe actualii locuitori din Rapture, 
consumul excesiv transformandu-i insa in 
mon^tri. Oamenii modificati genetic, Splicer- 
ii, sunt peste tot, alearga de colo-colo vorbind 
aiurea $i ataca pe oricine da semne de 
sanatate mintala. Fetite inarmate cu seringi 
uria$e, dopate cu ADAM $i conditionate men¬ 
tal, Surioarele (Little Sisters) bantuie pe 
strazile din Rapture colectand ADAM din 
trupurile mortilor, sub protectia fioro^ilor 
Tatici (Big Daddies). Rapizi, puternici, protejati 
de voluminoase costume de scafandru §i 


in detalii ce-ti fura privirea, unui 
gameplay solid $i uneia dintre 
cele mai captivante pove^ti din 
istoria jocurilor. Este un joc ce 
imbina cu succes toate 
elementele specifice unui FPS 
respectabil, din care nu lipsesc 
armele cu care sa-ti croie§ti drum 
prin hoardele de pocitanii ce-ti 
stau in cale, cu cele ale unui sur¬ 
vival horror. 


Capcana la 20.000 de leghe sub 
mari 

Este anul 1960, iar eroul jocului fumeaza 
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Care ?i-a 
suflat 
nasul! 
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iar Rap¬ 
ture a 
fost 

aruncat 

in 

bratele 


inarmati cu burghie, ciocane pneumatice $i 
lansatoare de grenade, ace$ti giganti sunt de 
neegalat cand se pun pe tocat came vie, dar 
raman neutri pe tot parcursul jocului daca nu 
sunt atacati. La cel mai mic semn de 
amenintare la adresa unei Surioare insa, 


Supradoza de 
ADAM dauneaza 
grav sanatatii 
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tacticos la bordul unui avion ce strabate 
intinderea de apa a Oceanului Atlantic catre o 
destinatie care are prea putina importanta. 
Important este ca, la un moment dat se 
dezlantuie iadul, iar avionul se prabu$e$te in 
mijlocul oceanului, Jack fiind singurul care 
scapa dintre fiarele contorsionate ale epavei 
$i care inoata catre ceea ce pare a fi un far 
situat in mijlocul oceanului. La o privire mai 
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Taticul se va auto-sesiza reactionand violent 
la adresa intrusului. §i cum Rapture nu duce 
lipsa nebunilor, tinte se gasesc. Relatia de 
simbioza dintre cei doi este asemanatoare cu 
cea dintre un frate $i o sora, producatorul 
straduindu-se ($i reu$ind) sa creeze senzatia 
ca cei doi au o existenta reala ?n BioShock. Ir¬ 
rational a botezat legaturile emotionale 
dintre NPC-uri $i relatiile pe care acestea le 
stabilesc cu jucatorul Ecologie Al, ceea ce 
inseamna ca fiecare personaj controlat de 
inteligenta artificial^ a jocului are propriul lui 
scop, majoritatea actiunilor pe care acesta le 
intreprinde nefiind scriptate. Ca nu 
intotdeauna se intampla a$a, este altceva. La 
randul lui, Jack se poate considera in 
siguranta atata timp cat nu-i provoaca, insa 
pentru a supravietui are nevoie de ADAM, la 
care nu poate ajunge decat daca ii ucide pe 
Tatici. lar ADAM au doar Surioarele $i de aici 


: <5s •V‘nler Blait 3 


dilema: sa 
recolteze toata 
substanta din 
trupul 

Surioarelor, ucigandu-le, sau sa le salveze, 
eliminand mutatiile genetice? Daca le 
salveaza, acestea il rasplatesc cu doar 
jumatate din cantitatea de ADAM pe care o 
poseda, alegerea putand schimba cursul 
evenimentelor $i modul in care se termina 
jocul - se va sfar$i cu bine sau rau pentru Rap¬ 
ture §i intreaga omenire? Suna foarte 
interesant, insa, din punctul meu de vedere, 
manevra este cusuta cu ata alba, deoarece nu 
ofera alegerea unui curs bine definit, 
delimitand mai clar binele de rau, finalul la 
care am ajuns fiindu-mi, parca, indesat cu 
forta pe gat. Cine $tie, poate daca a§ fi salvat 
mai multe Surioare de la o moarte oribila (dar 
necesara?!), deznodamantul ar fi fost altul. 


Pun pariu ca finalul alternativ este unul 
memorabil, dar a$a-i cand e§ti obi$nujt sa-i 
faci praf pe toti... 

Botezul focului 

De cum incepe, BioShock il baga urgent 
pe Jack in paine, diversele specii de Splicer-i 
sarindu-i la beregata, fara a-l mai intreba de 
sanatate. Infioratoarele creaturi demente $tiu 
sa escaladeze peretii $i sa alerge pe tavane 
mai ceva ca Spider-Man, aruncandu-se asupra 
victimelor cu lamele la vedere, in vreme ce 
altii se pricep de minune sa arunce cu gre¬ 
nade sau cocteiluri Molotov dupa tine. Din 
fericire, Jack este indrumat pe calea cea buna 
de catre Atlas, unul dintre putinii oameni 
rama$i intregi la minte §i care, prin 

intermediul unei statii ra¬ 
dio, il ajuta sa inteleaga 
mai bine lumea in care a 
aterizat. Dar pentru a 
supravietui in aceasta 
lume bolnava, Jack 
trebuie sa se adapteze §i 
se vede nevoit sa-$i 
injecteze regulat o 


Mori, tarfa! 
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substanta numita Plasmida, ce-i altereaza 
codul genetic, transformandu-l intr-un 
supraom cu puteri nemaipomenite. Prima pe 
care §i-o insu§e$te se nume$te Electro Bolt $i 
ii permite sa arunce cu fulgere in directia 
adversarilor folosind mana stanga, dreapta 
fiind intotdeauna ocupata fie cu o cheie 
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Un tinta$, un hacker mai bun sau 
un om mai puternic. Ce sa aleg? 
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franceza, fie cu o arma de foe. Pret de cateva 
secunde, inamicul este paralizat de $ocul 
incasat, iar Jack are $ansa sa scoata cheia 
franceza din buzunar $i sa-l trosneasca lini$tit. 

De asemenea, $ocul electric poate fi 
folosit la scurtcircuitarea $i dezactivarea 
dronelor, a camerelor de luat vederi §i a 
turetelor pe care apoi le poate hack-ui, 
intorcandu-le impotriva inamicilor. Paznicii 
mecanizati din Rapture pot fi, bineinteles, 
anihilati cu ajutorul armelor de foe, dar de ce 
sa o faci cand iti poti asmuti inamicii unul 
impotriva celuilalt? Cu cat adunam mai multe 
Plasmide, precum Telekinesis $i Incinerate 
(care fac exact ceea ce sugereaza numele lor), 
cu atat vom avea mai multe $anse sa-l scapam 
mai u$or pe Jack din infern. De exemplu, cu 



Undying Half-Life 2 System Shook 2 BioShock 


Chiar daca unii il considera inovator, sistemul de lupta din BioShock nu este o noutate, 
Undying fiind primul FPS care a impus utilizarea eficienta §i distractiva a armelor 
conventionale in tandem cu puterile ezoterice ale eroului. E drept ca Irrational l-a $lefuit, a 
condimentat jocul cu o atmosfera terifianta, a trimis in intampinarea noastra o multime de 
ciudatenii, numai bune de starpit de pe fata pamantului, a inlocuit gravity gun-ul din HL2 cu 
o Plasmida §i a introdus elemente ce amintesc de precursorul spiritual al lui BioShock, Sys¬ 
tem Shock 2. In speta, hacking-ul sistemelor de securitate. 



Trecutul infricofator il 
aflam prin intermediul 
inregistrarilor fi al 
tipetelor celor care au 
pierit sau au supravietuit 
^irazboiului civil, 

in 


ajutorul telekineziei putem ridica diverse 
obiecte din mediul inconjurator (nu orice, din 
pacate) §i sa le folosim pe post de proiectile, 
inclusiv grenadele aruncate de Splicer-i, iar 
puterea de a incinera poate fi folosita 
asemenea unui aruncator de flacari. 
Bineinteles ca lui Jack i s-a oferit posibilitatea 
de a-§i imbunatati abilitatile, transformandu-se 
cu prima ocazie intr-un hacker mai bun, un 
om mai„sanatos" ^i mai puternic, cumparand 
tonice special 
concepute in acest 
sens de la diverse 

statii amplasate prin , • 

Rapture. Exista, de 
asemenea, statii 

similare care vand k 

munitie, imbunatatesc 

armele, inventeaza noi / ^ ^ 

abilitati §i tipuri de |_ L 

Proiectile, banii 

necesari achizitionarii acestora fiind obtinuti 
prin buzunarirea victimelor, scotocirea prin 
sertare, case de marcat $i spargerea seifurilor. 
Cam multa bataie de cap cu spargerea 
seifurilor, dar merita, rapiditatea in mi§cari $i 


ot the 
>ower! 
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^ Spargerea sistemelor 
de protectie ale 
diverselor sisteme de 
securitate este realizata 
prin intermediul unei 
interfete intuitive 


intuitia jucand un rol esential in deschiderea 
lor. 

Experienta de joc este una extrem de 
placuta, producatorul binecuvantand 
BioShock cu un sistem de trecere de la un tip 
de atac la altul (schimbarea armei de foe/ 
cheie franceza cu una dintre puterile 
Plasmide) foarte intuitiv $i u^or de utilizat, 
combinatia necesitand simpla apasare a 
butoanelor stanga $i dreapta de pe mouse. 
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LA CUMPARATURI 
Circus of Values 

De aici puteti procura munitie, „doze de sanatate"$i 
fiole EVE, acestea din urma alimentand Plasmidele cu care 
sunteti echipati. 



The Ghaterer's Garden 

De cum ati strans ni§te ADAM, dati o fuga aici pentru 
a cumpara Plasmide §i Gene Tonic-uri. Cu cat veti avea mai 
mult ADAM, cu atat veti avea mai multe de cumparat. 



Gene Bank 

Banca de gene este locul in care puteti sa schimbati o 
abilitate sau Plasmida cu alta, daca aveti mai putine sloturi 
in care sa le a§ezati, de combinatia rezultata depinzand 
eficienta erouluiin lupta sau alte domenii (hacking). 



U-Invent 

Aveti prin buzunare putin venin, ni$te tuburi §i 
cartu§e goale, dar nu §titi ce sa faceti cu ele? Daca aveti 
destule, aici puteti inventa tipuri noi de munijie §i Gene 
Tonic-uri. 



Spre final, poti deveni 
chiar tu protectorul lor 
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Surioarele stiu unde 
sa se ascunda 
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Proaspat 
extras, ADAM 
se afla intr-o 
stare inerta, 
iar pentru a fi 
readus (a * ~ 
viata trebuie 
reciclat in 
propriul ei 
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Armele de foe sunt mai mult sau mai putin 
conventionale: avem Tommy Gun-ul, 
revolverul, pu$cociul, lansatorul de grenade/ 
mine/rachete, aruncatorul de flacari sau azot 
lichid $i alte„pocnitori" interesante. 
Chestiunea e ca nu orice tip de arma/munitie 
este eficient impotriva unui anumit tip de 
mutant. Tocmai de aceea, majoritatea armelor 
pot folosi cate trei tipuri de munitie. Taticii, de 
exemplu, sunt mult mai vulnerabili in fata 
gloantelor explozive, spre deosebire de cele 
conventionale care abia daca ii zgarie, iar 
odata ce i-ai infuriat, nu mai exista cale de 
intoarcere: ori ii dobori, ori e$ti mutilat din 
doua „palme"incasate peste ochi, abordarea 
tactica a fiecarei confruntari fiind necesara 
daca avem de gand sa scapam teferi dintr-o 
astfel de incle$tare. Majoritatea inamicilor din 
BioShock nu sunt deloc pro$ti, iar modul in 
care reactioneaza la diverse atacuri 
transforma gameplay-ul intr-o experienta 
deosebit de interesanta §i de antrenanta. De 
exemplu, daca„aprinzi" un Splicer, acesta va 
cauta imediat un ochi de apa ca sa stinga 


focul, iar daca il scuturi cu $ocuri electrice in 
timp ce se balace$te, va cauta cu disperare o 
ruta alternative (chiar catarandu-se pe tavan), 
cu conditia sa fi scapat de gloantele Tommy 
Gun-ului. De cele mai multe ori insa, Splicer-ii 
surprint in apa mor de la primul electrode 
incasat, indiferent daca sunt unul sau mai 
multi stran$i la un loc. Ca o paranteza, 
combinatia oferita de Electro Bolt $i cheia 
franceza mi s-a parut a fi foarte eficienta §i de 
mare ajutor impotriva lor, pentru ca astfel am 
economisit munitie pretioasa, rezervata 
Taticilor $i nebunilor„cu grade" din Rapture. 

Scufundif cu probleme 

Sunt sigur ca multi jucatori $i-ar fi dorit 
includerea unui mod multiplayer in BioShock, 
unde armele $i Plasmidele pe care le-ar fi 
putut dezlantui unii impotriva celorlalti ar fi 
garantat mii de ore de distractie, insa 
producatorul a exclus din start ideea, 
urmarind sa ne ofere o experienta single 
player cat mai captivanta cu putinta. $i a 
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Big Daddy vs. Big Daddy! Cu ajutorul 
Plasmidelor putem transforma un 
Tatic in garda de corp 


$■— 11 ^ 

Un Splicer 


in locul 

n l* ? 

1 nepotrivit, 
la 

: 

momentul 

nepotrivit 
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asemanatoare: u$a a refuzat sa se deschida, iar 
el ar fi continuat sa bata pasul pe loc in ne$tire, 
daca nu i-a$ fi deschis-o eu. Cel de-al treilea 
scenariu este $i mai $i, protagoni$tii fiind de 
aceasta data un Splicer turbat, care a atacat o 
Surioara, $i un Tatic care a sarit imediat sa-l 
omoare in bataie. Insa in clipa in care se 
pregatea sa-i aplice lovitura decisiva, atat 
Taticul, cat $i Splicer-ul au paralizat la unison - 
Taticul cu ciocanul ridicat deasupra capului, 
gata sa-l faca pachet pe Splicer, iar Splicer-ul 
ghemuit intr-un colt, incercand sa pareze 
lovitura cu mana. Impresionant tablou... Am 
impu$cat Splicer-ul $i totul a revenit la normal. 

Din fericire, problemele tehnice care 
macina jocul sunt putine, iar unii dintre voi s-ar 
putea chiar sa nu le intalneasca (pe toate). 


reu$it. Nu $tiu sa fi existat un joc in care sa fi 
experimental o atmosfera mai apasatoare $i 
iminenta prabu$irii totale, accentuata de 
degradarea care a cuprins un ora§ inundat din 
toate directiile. In BioShock apa inseamna 
izolare, inseamna sa te treze$ti pe fundul 
oceanului §i sa realizezi ingrozit ca $ansele 
tale de supravietuire s-au redus la un mare 
zero, iar efectele produse de apa sunt atat de 
convingatoare, incat nu mi-a fost deloc greu 
sa ma identific cu eroul jocului. Cu toate 
acestea, BioShock nu este un joc perfect, cea 
mai mare problema constituind-o sistemul de 
re-spawn ce transforma BioShock intr-o 
plimbare prin pare comparativ cu alte FPS-uri: 
daca e$ti ucis, vei fi clonat imediat in cea mai 
apropiata incapere Vita (Vita Chamber), 
actiunea reluandu-se dintr-un moment ante¬ 
rior decesului. Partea buna este ca astfel eviti 
contactul cu un enervant ecran de incarcare, 
dar am ramas surprins sa constat ca ranile pe 
care i le-am provocat unui inamic raman, in 
timp ce mie imi este oferita $ansa de a reveni 
cu forte proaspete ca sa termin treaba. Mai 
mult decat atat, daca inamicul in cauza este 
un Tatic, acesta nu-$i va mai aminti de mine, 
iar daca pentru a-l lichida imi ajunge o 
singura lovitura de ranga, treaba este ca §i 
rezolvata. Din fericire, nu am avut de-a face 
prea des cu o Vita Chamber, iar unora dintre 
voi s-ar putea sa le placa sistemul, jocul 
devenind astfel mai 
accesibil. 

O alta problema, pe 
care am intalnit-o doar 
de trei ori, dar mi-a taiat 
din elan, o reprezinta 
proasta implementare a 
pathfinding-ului in cazul 
Taticilor. Pe primul l-am 
urmarit cum incearca sa 
urce, firesc, ni$te trepte, 
dar un obstacol imaginar 
il impiedica sa o faca, 
condamnandu-l pe uria$ 
sa bata la infinit pasul pe 
loc (mare mi-a fost mirarea cand m-am izbit eu 
insumi de un astfel de zid, din pacate, mult mai 
grosolan). Al doilea, urmat de o Surioara, a 
deschis o u$a, a trecut de ea, u$a s-a inchis in 
urma lui, dar fetita a ramas de partea cealalta. 
Vazand ca nu mai apare, Taticul a dat sa se 
intoarca, dar s-a confruntat cu o problema 


In Rapture, 
justitia e oarba 
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O lume nebuna in care sa te 
intorci 


Alaturi de gameplay, cele de-al doilea ele¬ 
ment impresionant din BioShock este grafica, 
insa cuvintele nu pot descrie cu cata maiestrie 
a fost creata o lume incredibila cum este Rap¬ 
ture. Trebuie s-o vezi ca sa crezi §i sa simti pe 
propria ta piele ca exista un joc ce imbina level 
designul de exceptie cu animatii fara cusur, 
BioShock egaland din acest punct de vedere 

nivelul artistic pe care 
l-a impus excelentul 
Gears of War. in plus, 
jocul arata magnific, 
i 4 o | it indiferent ca este 
jucat pe o placa 
video cu suport 
DirectX 9 sau DirectX 
10, diferentele grafice 
fiind aproape 

insesizabile (in DX ; 

10 fumul este 
mai bine 
„conturat", iar 
umbrele mai 
clare). Rap¬ 
ture este o 
lume plina de posibilitati, 
demna de a fi explorata, care 
intr-un viitor mai mult sau 
mai putin indepartat va da 
na§tere unei continuari. 

Pana atunci insa, daca 

v-ati saturat sa alergati dupa 

terori§ti §i sa respingeti / 

invazii extraterestre, va * 

recomand sa traiti 

experienta unuia dintre cele 

mai atmosferice, mai 

originale §i mai bune FPS-uri » 

de la The Chronicles of 

Riddick: Escape From 

Butcher Bay incoace. ^ 
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SYSTEM SHOCK 2 


La vremea lui a surprins prin 

mediul de joc realist, o poveste [S_ 

interesanta §i o atmosfera 
apasatoare, care l-au transformat 
instantaneu intr-un dasic. Ca $i BioShock, 
System Shock 2 este un hibrid care a 
imbinat elemente specifice mai multor 
genuri (mai ales RPG), oferind o 
experienta mai putin accesibila, dar 
extrem de placuta. Daca l-ati uitat, n-ar 
strica sa reluati aventura de la capat. 


Arzi, 

arza-te-ar 

focul! 


LEVEL 
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MEDALof honor 

Airborne 


„Daca ai curaj sa sari, o sa ai curaj $i sa lupti" 


m \ Pentru a sintetiza ce a insemnat in al Doilea 
■" Razboi Mondial sa fii intr-o divizie de 
para^uti^ti, o sa va povestesc un pic in ce 
consta genul acesta de experienta. Sa luam ca 
exemplu Divizia 82 Aeropurtata americana, 
care reprezinta de fapt $i modelul dupa care 
s-a luat MOHA. Erau considerati complet 
nebuni, deoarece antrenamentele erau 
minimale $i erau aruncati din avioane in 
spatele liniilor frontului, in mijlocul grupurilor 
de inamici, unde nu primeau aproape niciun 
fel de suport. Mureau extrem de multi in 


astfel de incursiuni, insa istoria a dovedit ca 
au fost extrem de eficienti. Mai exact, 
nebunia $i disperarea ii faceau atat de deci§i, 
deoarece nu exista pentru ei conceptul de 
retragere. In cei trei ani cat a fost folosita in 
razboi, Divizia 82 Aeropurtata nu a ratat nicio 
misiune §i niciun obiectiv cucerit de ei nu a 
fost luat inapoi de inamic. Spre sfar^itul 
razboiului, para$uti$tii au intrat in randul 
diviziilor de elita, lucru care s-a pastrat, evi¬ 
dent, pana astazi. 


In spatele frontului 

Para$uti$tii au fost ^i sunt folositi pentru a 
anihila objective aflate in spatele frontului, cu 
scop tactic. Necesitatea acestor actiuni era 
evidenta, deoarece era vorba, spre exemplu, 
despre pregatirea terenului pentru o invazie 
prin diminuarea potentialului defensiv in 
acea zona. $ansele de reu$ita ale unei 
asemenea actiuni depindeau de numarul lor 
de aceea se para$utau cu miile. Culmea a 
reprezentat-o Operatiunea Varsity din 24 
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martie 1945, cand 1700 de avioane 
transportoare au para$utat peste 30.000 de 
combatanti intr-o operatiune ce avea ca scop 
trecerea Rinului spre Berlin. Multi nici nu au 
avut ocazia sa se para$uteze pentru ca a intra 
in inima teritoriului inamicului insemna sa 
treci peste baraje antiaeriene $i sa scapi de 
atacurile avioanelor dej/anatoare. De aceea, 
raportat la numarul celor care participau la 
astfel de actiuni, pierderile erau enorme. Asta 
fara a tine cont de faptul ca multi se trezeau la 
zeci de mile departare de obiectiv, unde erau 
de obicei uci$i $i/sau capturati. Insa raportat 
la pagubele pe care le produceau, nu cred ca 
a existat vreo divizie a armatei aliatilor care sa 
faca mai rau Axei decat para$uti$tii. Medal of 
Honor: Airborne preia principalele ofensive la 
care a participat Divizia 82 Aeropurtata 
americana $i le transpune in $apte misiuni 
mari §i late (mai putin cea din tutorial). In 
cazul in care mai aruncati un ochi pe Discov¬ 
ery, e vorba de operatiunile din Italia care au 
deschis drumul spre Roma, Husky $i Ava¬ 
lanche, de cea pregatitoare pentru invazia din 
Normandia, Operatiunea Neptune, de cea din 
Olanda, Market Garden (operatiune in sine de 
succes, dar umbrita de insuccesul planului 
Generalului Montgomery de a folosi Olanda 
ca punct de plecare spre Germania) $i 
ultimele doua, Operatiunea Varsity $i Der 
Flakturm, care reaminte$te de distrugerea 
turnului cu antiaeriene din ora$ul Hamburg 
(cred, pentru ca nu sunt sigur de informatia 
asta). Acum, sa nu va inchipuiti ca veti avea 
nevoie de 15 ore pentru a trece prin aceste 
misiuni. A§ zice mai repede intre cinci §i opt 
ore de joc, in functie de cat sunteti de 
eficienti. Doare ca jocul este atat de scurt. 
Cand sa-ti intri in fine in mana, se termina. 
Jnsa, dupa cum vom vedea, producatorii au 
tinut sa creeze un anumit grad de 
rejucabilitate pentru a compensa timpul de 
joc. Da'ca au reu$it... depinde de cat de 
„grinderi" sunteti. 


Travers, 

rupe-i! 


Genul de 

screenshot care nu 
lipse$te din niciun 
articoi de FPS 


Actiunea 


jocului il are ca pro¬ 
tagonist pe Boyd 
Travers, Private First 
Class §i ulterior 
caporal in Divizia 82 
Aeropurtata 
americana. In pielea lui 
va veti inghesui atunci % 

cand o sa va para$utati prima 
data intr-o baza de antrenament din Tunisia. 
Veti invata cum se controleaza o para$uta $i 
veti constata ca producatorii nu au pierdut 
prea mult timp cu acest aspect. E simplu $i la 
obiect. In plus de asta, daca aterizezi in cap, 
nu pate^ti nimic altceva decat ca pierzi 
vreme. Acum, poate multi dintre voi se 
a$teapta ca jocul sa se concentreze mai mult 
pe aspectul de ; ,aeropurtat", dar nu e cazul. La 
inceputul fiecarei misiuni vei fi in avion $i vei 
a$tepta lumina verde. Interesant este ca in 
fiecare misiune se intampla ceva nasol cu 
avionul in care e$ti. Ba mor toti langa tine, ba 
explodeaza un motor, ba e ranit un camarad 
care se opune viteje$te atunci cand i se spune 
sa piece acasa. Ciudat, dar devine monoton 
pe la a patra misiune pentru ca nu poti avea o 
lansare normala. La ultima se rupe avionul in 
doua $i e$ti aspirat afar a prin spate. Macar 
asta e interesanta. Sa nu credeti ca are vreo 
importanta cum sariti. lar la aterizare, daca 
picati cum trebuie, va repliati mai rapid, ceea 
ce poate fi foarte folositor daca va treziti in 
fata unei mitraliere. In plus, ori de cate ori 
muriti, veti fi repara$utati. Motivul este ca 
producatorii au amplasat pe fiecare harta 
ni§te tinte, care contribuie major la impresia 
artistica. Adica cinci locatii unde, daca 
aterizati, primiti skill-point-uri pe care le 
aratati prietenilor. Locatiile acestea sunt fie 
turnuri inguste, fie in case prin ferestre, fie 
locatii strategice ca de exemplu in ceafa unui 


amplasament de 

ui mitraliera. Oricum, 

in skill-point-urile va 

aduc de obicei o 
repara^utare. Cea 
mai originala mi 
s-a parut una in 
care trebuia sa 
ajung in fata a doi 
sniperi inamici. Sa 
nu credeti ca aia stau 
$i a^teapta sa atingeti 
pamantul.Trag dupa voi in 
aer $i trag bine. Probabil §i 
acesta e motivul pentru care un para$utist 
mort marcheaza locatia. Dar cu arma potrivita 
in mana $i cu indemanarea zecilor de 
shooter-e din trecut, cateva strafe-uri cu 
para^uta §i doua rafale de mitraliera va lasa in 


Americanul §i arta 

Uite, ca ma gandeam la locatii, nu se 
poate sa nu imi para rau de situl acela 
arheologic de langa Salermo, din operatiunea 
Avalanche, unde dupa ce il cureti frumos de 
nazi^ti $i e lini$te, trei avioane de vanatoare 
fac locul varza $i un templu de toata 
frumusetea, cu o vechime de vreo 2000 de 
ani, e facut una cu pamantul. §i da, cel putin 
din punctul acesta de vedere, chiar §i nazi§tii 
au fost mai grijulii cu operele de arta. Dar ce 
sa-i ceri unui popor vechi de 200 de ani... 
Poate asta au vrut sa scoata in evidenta, 
anume faptul ca nimic nu sta in calea 
tavalugului imperialist american (ce comunist 
suna). Oricum, ca sa revenim la locatii, a$ vrea 
sa spun ca acuratetea este mare §i ca 
producatorii au folosit fotografii aeriene $i nu 
numai ale zonelor disputate, dar nu $tiu. Cert 
este ca arata superb, sunt lucrate in cel mai 
mic amanunt, motiv pentru care acordam o 
bila alba level designerilor. Trebuia sa o spun 
macar-o data. O sa revin la ideea asta ceva 
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Creel ca-mi statea mai 
bine aid cu un arc §i 
nifte sageti 






Para$utism la 
aspiratie 



y mai tarziu. Acum, designul artistic $i divers se 
simte in joc la toate nivelurile. Personajele 
sunt bine gandite, au expresii faciale, lip-sinc 
emotii. Urla destul de putin $i cam acela$i 
lucru de fiecare data. Dar intre ruinele acelea 
suna divin aproape. Arta cea mai mare consta 
insa in combat $i libertatea sa. Din cauza ca 


intrati pe campul de lupta de sus, produca- 
torii au trebuit sa faca un compromis in ce 
prive$te libertatea de mi$care pe harta. In 
general, fiecare misiune are mai multe 
objective. Unele sunt active inca de la inceput 
§i alegeti voi in ce ordine $i mod sa le faceti. 
Ulterior, daca le terminati pe acestea, mai 



primiti unele bonus care insumeaza 
dificultatea celorlalte doua sau trei. Fiecare 
harta are cel putin un loc in care un sniper sa 
poata avea o panorama superba, motiv 
pentru care am descoperit ca misiunile 
decurg foarte frumos $i in lini$te, chiar artis¬ 
tic, daca stai sus $i departe §i ai o luneta pe 
pu$ca. Pe de alta parte, daca intri ca vitelul 
intre inamici $i daca supravietuie^ti 
experientei bovine, vei descoperi ca nu se 
mai spawn-eaza atat de multi ca atunci cand 
stai lini$tit la jumatate de kilometru. A^adar, 
exista un echilibru $i depinde de voi cum vreti 
sa jucati. Am fost un fel de voievod al 
acoperi$urilor, pe care le-am folosit din plin 
pentru a gasi $i folosi pozitii potrivite. Totu^i, 
dupa ce aproape am terminat jocul $i pe ex¬ 
pert, mi-am dat seama ca libertatea asta a 
venit totu$i cu un pret, $i anume Al-ul 
inamicilor. In opinia mea, sunt absolut 
jenanti. Da, trag bine, prea bine, insa sunt 
extrem de dezorientati in majoritatea 
timpului. De multe ori se„defecteaza" $i ajung 
sa alerge dupa modele random, ca ni$te gaini 
turbate, fara sens, trag in toate partile ^i 
trebuie sa-i impu^ti. Poate e presiunea 
psihologica, cine ^tie. De cealalta parte, Al-ul 
colegilor de deta$ament este unul de turma. 
Hai Travers, du-te Travers, fa Travers etc. Trag 
aiurea $i 98% din damage ramane pe umerii 
tai. Mai mult decat atat, uneori avansarea lor 
nu depinde de inamicii din fata, daca sunt sau 
nu sunt, ci de tine, de parca ai fi tatal lor. Asta 
doare atunci cand iti place sa snipuie§ti. 


Planul de dezvoltare 

Acum, ceea ce a fost introdus nou in Air¬ 
borne este sistemul de experienta. Cu cat 
folose$ti mai mult o arma, cu atat dobande$ti 
mai multa experienta. De asemenea, depinde 
§i cum o folose$ti. La headshot-uri sau cand 
omori rapid 3-5 inamici, experienta 
dobandita se dubleaza sau tripleaza. Pe arma 
e figurat acest lucru cu o alta culoare. Cand 




arma se umple, faci level up pe ea $i prime$ti 
un upgrade. Acest upgrade poate fi un 
amortizor de recul, un incarcator mai 
$mecher, cartu$e mai bune, lunete, baionete, 
grenade inteligente, lasere, plasma 
(ehehehehe) etc. Inca nu am inteles de ce 
pentru sniper gun prime$ti un aruncator de 
grenade in locul unui stabilizator de mi$care. 
Aha, ti se da voie sa-ti tii respiratia, poate de 
aia. Oricum, aveti o gramada de arme $i veti 
face misiunile de o suta de ori pana cand o sa 
fiti de level 3 pe toate. Bafta, ca io nu am 
rabdare... sau, ah era sa uit, la fel 
functioneaza $i atunci cand jucati online (aici 
urma sa fac cu ochiul, dar inca nu avem 
Levelessenger). Asta nu e tot. Fiecare misiune 
o veti termina cu un rating, in functie de rata 
voastra de supravietuire, de cea a colegilor $i 
in special in functie de numarul de gloante pe 
care le-ati folosit, cu ce scop $i daca da, unde 
le-ati depozitat (cap, torso, membre sau 
mediul inconjurator). Daca mergeti bine, cele 
cateva medalii care va sunt fluturate prin fata 
ochilor s-ar putea sa poposeasca pe 
piepturile voastre vanjoase sau doar 
proeminente, pline de par sau puf, in functie 
de tot felul de parametri personali. Evident, in 
single player nu prea au valoare, dar„ze 
uberness"-ul online este important chiar $i 
pentru cei mai putjn frustrati dintre noi. $i nu 
veti putea juca online decat cu versiunea aia 
pe bani, care de obicei nu se cumpara de la 
piata. Nici macarrn LAN... Lasa ca $tiu eu la 
ce va gandeatf... All Seeing Eye, Kazaa, 
Hamachi sau altele... A$a ca faceti voi un raid 
la parinti, rude, sotii sau banca ^i puneti mana 
pe loot cu care apoi le puteti face 
programatorilor de la EA viata mai u$oara. Io 
zic ca merita. 


Dupa razboi... 

... e nasol in general. Bucuria generala 
nu compenseaza golul din stomac. A^a ca sa 
vorbim de lucruri mai frumoase, ca de 
exemplu engine-ul grafic. Pe acesta l-ati mai 



vazut chiar $i la televizor. E Unreal 3, engine 
care este folosit cu mult, mult succes in jocul 
de fata. Chiar nu am ce comenta. Jocul arata 
superb, dat fiind faptul ca nu-l jucati pe cine 
$tie ce ra^nita, ca de exemplu calculator^ de 
100 de dolari care de fapt e de 150 $i la noi a 
ajuns la 200 (sper ca glumesc). O idee buna, 
dar nu e cazul pentru ea intr-o tara in care dai 
200 de dolari pe trei ciocolate $i un salam la 
supermaket. Noi dam banul pe sisteme de la 
500 de euro in sus, chiar daca trebuie sa 
garantam cu casa ca sa-i facem rost. Oricum, 
pe o placa video de la GeForce 6600GT in sus 
ar trebui sa-l adaptati sa mearga decent. 
Recomandabile sunt Windows Vista $i o placa 
video DirectX 10 ca sa va umeziti pantalonii 
de calitatea shader-elor ^i a perspective!. Eu 
nu m-am avantat pana acolo, mai ales pentru 
ca momentan celelalte doua perechi de blugi 
sunt la spalat. Ca voci, se vorbe^te putin 
acela^i lucru, tiparele filmelor de razboi 


americane fiind urmarite cu acuratete. Nimic 
sp^?ial. A$adar, nu trebuie sa ^titi prea multa 
engleza. Mai departe... cam asta e. Ar mai fi 
una, doua de zis, dar timpul dedicat emisiunii 
noastre a luat sfar$it. Nu pot garanta ca va mai 
aparea vreuna. 
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Medieval II: Total War 



Kingdoms 


It's good to be Saladin! 


m m a Trebuie sa imi recunosc surpriza absoluta in 
^ ce private Medieval II: Total War Kingdoms. 
Dupa ce am vazut Creative Assembly ie$ind 
de-a lungul vremii cu expansion-uri mai mult 
sau mai putin onorabile la fiecare iteratie a 
seriei Total War, a$teptarile mele erau la 
nivelul a ceea ce Mongol Invasion, Viking In¬ 
vasion, Barbarian Invasion $i Alexander ne-au 
adus: cate o campanie interesanta, in care 
acuratetea istorica era discutabila, iar satisfac- 
tiile jucatorului nu difereau mult de cele 
oferite de jocul de baza. Ar fi, intr-adevar, de 
remarcat frumusetea invaziei mongole, 
amplificata de noutatea seductiei genului de 
simulare lansat de Shogun: Total War (un joc 
de senzatie, o senzatie aproape fizica). 

Mai incolo, numai Barbarian Invasion a 
putut fi considerat un expansion cu adevarat 
spectaculos, iar asta nu doar pentru mo- 
mentul in care se desfa$ura - caderea Romei 
$i ridicarea Bizantului - cat mai ales pentru ca 
aducea pe noul engine tactic, lansat de Rome 


Total War, ceea ce lipsea in jocul original: ca- 
valeria. Da, trupe calari erau $i in RTW, dar 
numai in Barbarian Invasion au aparut unita- 
tile de cavalerie puternice, variate $i bine 
echipate, ce-$i puteau indeplini rostul de ele¬ 
ment de impact impresionant, eficace $i ele¬ 
gant, inclusiv la nivelul spectacolului, al show- 
ului unei manevre stralucite de cavalerie. 

Dupa un expansion foarte discutabil sub 
multe aspecte, Alexander, eram u$or sceptic in 
ce prive^te capacitatea Creative Assembly de a-$i 
aduna fortele pentru traditionalul expansion ce 
se cerea dupa cel mai recent titlu Total War. Mai 
ales dupa ce am aflat ca deja se lucreaza de 
oarecare timp la urmatorul TW, anume Empire, 
mi-am spus ca e greu sa faci din Kingdoms cnut 
$i sa mai $i pocneasca. Ei bine, m-am in$elat. 

Dupa Cruciade, potopul... 

In primul rand, cand am vazut, frate, 
catamai materialul se instaleaza pe HDD, m-a 


luat cu fiori constructivi. Nu e vorba de can- 
titate, ci de faptul ca fiecare sectiune din cele 
patru ale expansion-ului Kingdoms este 
instalata separat §i are propriul sau shortcut 
pe desktop. Sincer, asta m-a surprins, dar 
pozitiv, pentru ca, de$i este o modalitate u§or 
invaziva de a-ti oferi un acces cat mai simplu 
la fiecare campanie in parte, macar este 
practica. Totu$i, nu vezi des, sau deloc, jocuri 
care sa-ti puna patru shortcut-uri proaspete 
pe ecran, a$a, dintr-un foe... Dar nu este un 
foe de paie, caci fiecare in parte din cele patru 
componente ale expansion-ului Kingdoms 
este suficient de consistent $i interesant 
pentru a constitui un expansion de sine 
statator! 

Avem, a$adar, un Kingdoms Crusades, 
Kingdoms Americas, Kingdoms Brittania $i 
Kingdoms Teutonic. Daca este sa le a$ez dupa 
importanta lor (in opinia mea), a$ spune ca 
acest expansion a fost creat pornind de la 
ideea ca vor sa includa in el Cruciadele, dar nu 



Taraboi in lerusalim 


Superba cavalerie araba 
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puteau sa omita nici cavalerii teutoni, care 
dau $i ei foarte bine pe orice prezentare co- 
merciala - mai ales grafica - a jocului. Nu imi 
explic de ce au mai simtit nevoia sa includa $i 
Britania in toata afacerea, dar, banuiesc ca 
exista o baza de fani in spatiul anglo-saxon 
pentru care acesta era un atu. Cat despre 
partea cu Americile, cheltuirea efortului de 
productie cerut de prezenta ei in acest pachet 
va ramane pentru mine o mica enigma 
cucuieta. 

Otel vs. matase 

Dupa mine, partea cea mai interesanta 
din acest expansion §i mai consistent^ sub 
aspectul realismului istoric este Crusades. 
Orientul Mijlociu pe la 1200 este scena des- 
fa$urarii ultimelor doua Cruciade, destul de 
confuz amestecate in acest expansion, dar asta 
nu importa, ceea ce conteaza este cat de bine 
a fost redat momentul sub aspect tactic $i stra¬ 
tegic. lar aici, trebuie sa o spun, ni se ofera una 
din cele mai credibile experience Total War de 
pana acum. §i nu ma refer la realismul istoric, ci 
la reconstructia veridica, jucabila pasional, a 
unui conflict de tipul Cruciadei. 

Exista cinci factiuni, doua islamice $i trei 
creatine: Arabii, Selgiucizii, Antiohia, lerusalimul 


§i Bizantul. Diferentele intre armatele cruciate §i 
cele islamice sunt semnificative tactic. Cre$tinii 
pun accentul pe infanterie $i cavalerie grea, 
lenta, in armuri impresionante, trupe al caror 
impact frontal este foarte puternic, de nestavilit. 
In schimb, islamicii se bazeaza pe mobilitate $i 
viteza, pe inventivitate $i viclenie. 

Reu$ita importanta a acestui joc consta 
in faptul ca reconstituie diferenta marcata de 
dotare materials §i filozofie tactica pe campul 
de lupta, existenta intre cele doua mari 
tabere, cea cre$tina $i cea musulmana. De aici 
se initiaza„drama" unei campanii in Crusades, 
aici se afla elementul care da viata $i atracti- 
vitate acestui expansion. Pe deasupra, avem 
ca parte beligeranta $i un Bizant pe duca, 
gonflat oarecum de complezenta pentru a 
„pipara"$i mai bine campania Cruciadelor. 
Trebuie sa recunosc faptul ca factiunea bi- 
zantina este excelent gandita ca parte initial 
neutra, formidabil dotata cu trupe variate, 
singura capabila de a cuprinde in armatele 
sale atat forta trupelor grele, in armuri, cat $i 
viteza $i mobilitatea unitatilor u§oare. 

Mai pe flancuri, baieti 

Din fericire, jocul nu presupune o atentie 
deosebita pentru partea economica a lucru- 


rilor. Trebuie doar sa faci in mod mecanic up- 
grade-uri la cladirile $i imbunatatirile funciare 
aducatoare de bani, iar acedia vor curge in 
trezorerie fara prea multa bataie de cap. Asta 
nu ar fi fost o treaba cu$era intr-o campanie 
clasica de Medieval II, dar in acest expansion 
este exact ceea ce trebuie - iti permite sa te 
concentrezi pe lupta, pe tactica, pe feeling-ul 
extraordinar pe care il ai la conducerea unei 
armate superb reconstituita de meseria$ii de 
la Creative Assembly. Ba chiar, dupa cum am 
descoperit pe parcursul campaniilor, banii se 
pot face foarte bine din rascumpararea prizo- 
nierilor capturati in batalie, ceea ce se potri- 
ve$te numai bine cu accentul pe lupta pus in 
acest expansion. 

Exista, insa, o problema. Unitatile de 
cavalerie au fost mic$orate, atat ca numar de 
soldati aflati in componenta lor, cat $i sub 
aspectul fortei, al parametrilor de atac, §arja $i 
defensiva. Poate ca aceasta decizie a produ- 
catorilor a fost inteleapta, au echilibrat un 
camp de batalie pe care cavaleria tindea sa 
devina dominanta in defavoarea infanteriei - 
ceea ce nu dadea bine nici la gameplay, nici la 
adevarul istoric (legends aside). 

Dar, Al-ul nu a aflat despre modificarile op¬ 
erate de producatori. Adica, el continua sa atace 
frontal cu minunatele lui trupe de Cavaleri \ 
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lerusalimul liberat 


Templieri, Ospitalieri, de lerusalim sau de 
Antiohia, chiar daca in fata sa se afla unitati 
de sulita$i, dispu$i, eventual, in varful unei 
pante... Din pacate, cavaleria Al-ului nu flan- 
cheaza aproape deloc, ceea ce conduce la 
maceluri cumplite $i la pierderea sigura de 
catre computer a unor batalii foarte dificile, 
altfel, pentru jucatorul uman. 
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Gherila e terorism? 


in schimb, a lupta de partea islamica este 
o incantare. Trupele de arca$i calari §i cava- 
lerie u$oara sunt exceptional, mobile §i 
rapide, putand fi folosite perfect pentru 
invaluirea inamicului §i erodarea lui printr-o 
ploaie de sageti. O experienta deosebita sub 
aspect tactic, deranjata putin numai de faptul 
ca motorul strategic al jocului nu ofera sufi- 
cient suport aspectului de gherila al luptei 
arabilor in desert. Sa ma explic. 

La momentul actual, in ecranul strategic 
din Total War, o armata aflata in desert nu va 
adopta pozitia de ambuscada, decat daca se 
afla intr-o padure. Dar de unde padure in de¬ 
sert? Asta face ca armatele tale islamice sa nu 
poata, practic, executa ambuscade. Or, dat 
fiind relieful specific zonei, arabii ambus- 
cadau foarte des trupele cruciate, folosind 
deseori tactici de gherila - atac rapid cu ca- 
valerie u$oara $i retragere la fel de rapida care 
nu lasa timp unui convoi inamic sS se orga- 
nizeze $i sa contraatace. Este drept, nu te 
opre$te nimeni sa ataci haiduce$te o armata 


folosind cateva unitati de arca$i calari, dar, §i 
aici este o problema. 

in primul rand, nu ai beneficiile ambus- 
cadei (care surprinde inamicul in mar$, tru¬ 
pele sale nu sunt a$ezate intr-un dispozitiv de 
lupta, deci sunt mai vulnerabile). In al doilea 
rand, daca ataci numai folosind cavaleria 
u$oara echipata cu arcuri, obiectivul este sa 
faci rapid cat mai multe victime de la distanta, 
eventual sa lupti corp la corp cu ni§te unitati 
inamice u^oare ^i sa fugi cat mai repede de pe 
campul de lupta, cu pierderi minime. 

Din nefericire, chiar daca manevra este o 
reu§ita in ce prive$te pierderile cauzate ina¬ 
micului, trupele tale nu au ca^tigat o batalie - 
aceasta echivaleaza cu o fuga de pe campul 
de lupta, iar trupele tale care s-au retras inte- 
ligent dupa un atac de gherila $i generalul 
care le conduce primesc penalitatile specifice 
„rout ,, -ului din lactate. Deci, jocul nu este 
adaptat tocmai la un tip de lupta ce a carac- 
terizat Cruciadele $i care a asigurat succesul 
musulmanilor. 


E bine sa fii Saladin 

A$a cum am mai spus, poate ca pachetul 
de expansiune Kingdoms nu este exceptional 
sub aspectul realismului istoric. Poate ca teu- 
tonii sunt un pic prea tare umflati ca putere §i 
importanta. Poate ca Britania Evului Mediu ne 
intereseaza prea pu^in. Poate ca partea cu 
Americile este o umplutura exotica - $i cam 
atat, dat fiind ca nici tacticile de gherila spe- 
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cifice indienilor nu sunt sprijinite de engine-ul 
strategic Total War actual. 

Dar, 01 icare din voi va gasi cel putin doua 
campanii interesante din toate cele patru. Eu 
zic ca printre acestea se vor afla §i Cruciadele, 
poate cea mai mare surpriza placuta facuta 
de un expansion de Total War, cu toate minu- 
surile sale. Este de apreciat la expansion-ul 
Kingdoms cantitatea de istorie $i lupta pe 
care o ofera $i succesul cu care profita de 
aerul de legenda al unora dintre campanii. Iar 
faptul ca, la scrierea acestor randuri, tocmai a 
aparut un mod „semioficial" care permite 
multiplayerul hotseat, poate fi o veste buna 
pentru cei care viseaza la o campanie multi¬ 
player PvP in timp real, cu putine factiuni (4-5) 
implicate $i desfa$urata intr-o arie geografica 
restransa, taman precum sunt campaniile din 
Kingdoms... 

■ Marius Ghinea 
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m u u O sa va scutesc de traditionalul discurs despre 
■" Diablo 2 §i zecile de clone care n-au reu§it nici 
macar sa-i sufle in talpi. O sa va povestesc, in 
schimb, despre o mana de indivizi care au 
incercat sa cloneze clonele lui Diablo 2. Lead 
designer-ul, daca mai tin bine minte, declara 
candid intr-un interviu ca el $i ceilalti oameni 
de la Cyanide s-au saturat sa stea dupa fundul 
lui Diablo III $i $i-au facut de lucru ca sa-$i ($i 
sa ne, de§i nu au prea reu$it) mai indulceasca 
a$teptarea. Rezultatul? Un H&S cu radacinile 
infipte adanc in miturile scandinave, 
egiptene, aztece $i grece$ti, care ar fi fost 
probabil privit ca o noutate daca ar fi aparut 
inaintea lui Titan Quest, o alta clona de Diablo 
care a apelat la mirajul mitologiei pentru a-$i 
crea o baza solida de fani. 
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Seth al nostru, carele zaci in 
piramida 

Dupa cum spuneam mai sus, Loki aduce 
in centrul atentiei miturile a patru popoare 
forjate intens de Industrie. „Generatia Xena" 
va fi incantata peste masura de ghiveciul 
mitologic in care au fost amestecate miturile 
grecilor, aztecilor, egiptenilor $i ale 
scandinavilor. Pe scurt, Seth, zeul egiptean al 
haosului $i al mortii (aid a$ avea ceva de 
comentat, dar aveti Wikipedia la indemana $i 
va puteti informa $i singuri despre 
apucaturile tovara$ului zeu), catranit nevoie 
mare, satul de atatia scarabei §i dune $i tare 
nemultumit de aria restransa in care este 
obligat sa-$i desfa$oare activitatile zeie$ti, 
sparge barierele timpului, spatiului $i ale 
bunului simt §i da buzna in colibele zeilor 


venerati de celelalte trei civilizatii, unde 
seamana haos, lacrimi $i durere. Cu alte 
cuvinte, in Loki sunt aruncati claie peste 
gramada zecile de zei §i eroi greci, egipteni, 
azteci $i nordici, iar tu e§ti calare pe ei. Maria 
Ta, jucatorul, e$ti invitat pentru a nu $tiu cata 
oara sa faci curatenie generala $i sa-l pui pe 
$turlubaticul Seth inapoi in piramida. 
Scenariu clasic de Xena, Hercule sau de ac- 
tion/RPG, care nu ne deranjeaza prea mult 
atat timp cat reu$e$te sa ne ofere patru clase 
de personaje, cate unul pentru fiecare popor, 
o galerie pestrita de NPC-uri gata sa ne 
mangaie cu o vorba buna $i cu un questulet 
sau doua $i o scuza acceptabila pentru un 
macel de proportii epice. 

Cei patru care-au speriat 
Egiptul 

Daca va hotarati sa scapati universul de 
Seth, va sunt puse la dispozitie patru personaje, 
cate un reprezentant pentru fiecare popor 
chinuit de Seth. Viking-ul, o namila 
impresionanta (poate cea mai suparata bruta 


din toate H&S-urile), aplica far a mila legea 
pumnului. Luptatoarea aleasa de greci este 
putin mai finuta, dar la fel de eficienta. Magul 
egiptean azvarle vraji ofensive in stanga §i-n 
dreapta, iar $amanul aztec (azteca, de fapt...) 
invoca o intreaga menajerie de creaturi insetate 
de sange. Fiecare personaj incepe jocul in sanul 
poporului care i-a dat na$tere. Dupa ce faceti 
ordine in propria ograda, sunteti liber sa le 
faceti cate-o vizita„vecinilor". in orice ordine 
doriti. Creaturile au pacatosul obicei de a create 
in nivel odata cu voi, a$a ca ordinea in care doriti 
sa salvati lumile conteaza prea putin. 

De$i sursa principal de experienta este 
fauna neprietenoasa, quest-urile nu trebuie 
neglijate, chiar daca in mare parte nu sunt 
prea inspirate $i sunt aruncate prin peisaj cam 
la intamplare. De exemplu, razboinicul meu 
scandinav de nivel mic a dat nas in nas dupa 
nici doua ore de joc cu preaputernicul Tyr (a 
nu se confunda cu prea-preaputernicul Thor) 
$i, putin mai tarziu, a trebuit sa-l salveze pe 
maretul Odin din ghearele lupului Fenrir. De 
obicei, trebuie sa la$i la urma ce-i mai bun. $i, 
daca ati studiat macar putin mitologia 
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scandinava, $titi ca Fenrir nu este chiar ultima 
cotarla costeliva pe care sa o serve$ti 
jucatorului in prima jumatate a show-ului. 


Valhaaaalaaaaa!!! 


Daca ati jucat mai mult de patru jocuri de 
acest gen, Loki n-o sa va rezerve aproape 
nicio surpriza. Quest-urile rezolvate $i inamicii 
"rezolvati" ne aduc experienta, experienta 
duce la level-up. La fiecare level-up primim 
cate cinci puncte, pe care le vom pompa in 
atribute. Formula clasica lasata mo$tenire de 
strabunicul Diablo. Arborele de skill-uri este 
putin mai ciudat $i trebuie„udat"cu credinta. 
Credinta este o„resursa" la fel de importanta 
ca $i experienta §i se ca§tiga aproximativ la 
fel. Adica macelarind mon$tri $i ducand 
questurile la capat sau sacrificand obiecte 
magice. Cand acumulam destula credinta, 
primim un punct de skill pe care il vom putea 
investi in arborele de skill-uri patronat de zeul 
pe care il veneram in acel moment. Fiecare 
personaj are de ales intre trei zei. Alegerea nu 
este permanenta, se poate schimba la altarele 
intalnite prin sate. Putem, bineinteles sa 
alegem calea ateismului, caz in care primim 
un bonus semnificativ la experienta, dar nu 
vom mai putea ca$tiga credinta $i implicit 
puncte de skill. 

Demn de mentionat (dar nu de tinut 
minte) ar mai fi $i sistemul de grafting". 
Obiectele pot fi facute §i desfacute ca 
descantecele mamei Omida. Pacat ca n-o sa 
va folositi prea des de aceasta facilitate. 
Rezultatele nu sunt din cale-afara de 
impresionante. Eu unul am preferat sa renunt 
la serviciile fierarului $i sa-mi petrec timpul la 
„vanatoare". In rest, „deja-vu"... 

§tiu ca arta e pentru cei slabi de inger $i 
ca un adevarat razboinic nu se lasa pacalit de 
confort, dar interfata din Loki ar intimida 
pana §i un spartan. Quest-urile sunt aruncate 
claie peste gramada intr-o ferestruica, iar 
inventarul clasic din RPG-uri a fost inlocuit de 
o minunata lista la fel de impresionanta ca o 
carte de telefon. Obiectele din inventar nu 


Lupule, 
pasare sura 


Comisia de 
recrutare 


Totu$i, fanaticii genului s-ar putea sa 
aprecieze efortul celor de la Cyanide mai mult 
decat l-am apreciat eu. Cu toate defectele 
sale, Loki este un H&S aproape decent. 

Singura lui problema majora este ca pe langa 
el mai exista alte cateva zeci de H&S-uri 
decente $i vreo trei de referinta. 

■ cioLAN 

Gen Action/RPG Producator Cyanide Studios 
Distribuitor DreamCatcher Procesor P 2,4 GHz 
Memorie 1 GB RAM Accelerare 3D minimum 128MB, 

PS 2.0 ON-LINE www.loki-game.com 


sunt reprezentate grafic $i capata o„fata"3D 
doar cand le mangaiem numele cu mouse-ul 
sau le echipam. Avand in vedere ca spatiul de 
depozitare este imens, cred ca in inventar o 
sa vedeti mai mult text decat in dialoguri. 


Nu vi-l recomand daca nu sunteti un 
impatimit al genului. In mod sigur n-o sa 
pierdeti nimic daca-l ratati. Diablo 2 e inca in 
magazine ^i la un pret mult mai mic, deci 
daca vreti sa va relaxati alaturi de un H&S, eu 
zic sa mergeti direct la sursa. Daca mitologia 
este slabiciunea voastra §i va inmuiati de tot 
cand o voce cavernoasa pronunta la 
intamplare nume celebre din panteonul 
grecesc sau egiptean, va sugerez sa va 
indreptati atentia asupra lui Titan Quest. 
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TIGER WOODS 
PGA TOUR i 08 


Anul trecut, Tiger Woods PGA Tour a 
dezamagit prin faptul ca era aproape acela$i 
joc ca versiunea 06. Chiar nu am putut sa 
gasesc un motiv pentru care sa recomand 
cumpararea jocului. Poate doar in cazul in 
care nu ati fi avut versiunea anterioara, dar $i 
a$a a$ fi ezitat, luand in considerare diferenta 
de pret. Nu $tiu cat de mult au suferit 
incasarile EA din acest motiv, insa partea 
buna este ca producatorii au incercat in acest 
an sa-$i repare gre$eala §i, in primul rand, sa 
evite valul de review-uri negative. 

Aveti tncredere? 

Schimbarea cu cel mai mare impact in 
desfa$urarea partidelor de golf din Tiger 
Woods PGA Tour 08 este introducerea 
„increderii"ca factor de influenza al loviturilor. 
In momentul in care ne pregatim pentru o 


Cu crosa pe dealuri 

lovitura, un indicator ne arata cum variaza 
increderea in func^ie de cat de riscanta este 
lovitura, de crosa folosita, de skill-urile 
jucatorului $i de cupa (gaura) la care jucam. 
Calculul increderii ia in considerare $i felul in 
care ne-am descurcat in trecut in condign 
asemanatoare. Cat de bine am lovit cu crosa 
respective, ce rezultate am scos la acea cupa 
etc. Jncrederea" inlocuie$te „riscul", introdus 
anul trecut $i mai adauga cativa factori care 
ne fac sa acordam atenjie fiecarei lovituri, 
pentru ca de acum totul se„inregistreaza" $i 
totul se „deconteaza". Daca increderea este 
mica inaintea unei lovituri, $ansele ca mingea 
sa ia o traiectorie nedorita sunt destul de 
mari, a$a ca nu fi;i prea optimi$ti §i incercafi 
sa nu va asumafi acest rise. Acest factor de 
influenza nu este luat in considerare in 
partidele online, producatorii justificand 
decizia prin dorinta de a oferi §anse egale 
tuturor jucatorilor. 
Cred ca ar fi fost mai 
interesant cu 
Jncredere" $i in 
online sau cel pu{in 
daca am fi putut sa 
optam pentru a§a 
ceva. In rest, 
loviturile se executa 
dupa aceea§i schema 
logica. Luand in 
considerare vantul, 
distanfa, diferenta de 
nivel §i bineinteles 
increderea, ne 
alegem crosa sau 
urmam 


recomandarea asistentului, potrivim directia, 
alegem tipul de lovitura $i incercam sa lovim 
cat mai precis mingea. Daca dorim, putem sa 
$i exersam lovitura (tasta P) $i astfel, privind 
analiza oferita dupa fiecare lovitura, putem sa 
ne dam seama cum trebuie sa mi§cam 
mouse-ul pentru un rezultat cat mai bun. De 
asemenea, cu tasta E vedem zona in care va 
ajunge mingea in functie de tipul loviturii, 
crosa §i vant. Cei de la EA ne-au dat un motiv 
destul de serios, increderea, sa ne pregatim 
cat mai atent fiecare lovitura. Despre Al nu 
sunt prea multe de spus, el respectand 
valoarea jucatorului pentru care„gande$te"$i 
chiar transfera intr-un mod corect calitatile 
acestuia pe terenul de joc. Oricum, un lucru 
este valabil pentru toata seria de simulatoare 
sportive de la EA. Este mult mai distractiv in 
multiplayer, mai ales in cazul fericit in care 
jucatorii sunt de valori apropiate. 

Gandit sa tina pana la 09 

Daca va place golful, nu prea aveti $anse 
sa va plictisi^i in Tiger Woods 08. Pe langa 
timpul petrecut cu customizarea jucatorului, 
avem nu mai putin de cinci moduri de joc, 
plus„Play Now"§i multiplayer in LAN sau 
online. O oferta care asigura o rejucabilitate 
indelungata acestei editii din Tiger Woods 
PGA Tour. A$adar putem sa facem cariera in 
PGA Tour, sa participant la FedEx Cup, ne 
putem antrena, putem sa organizam partide 
selectand chiar §i cele mai mici detalii §i sa 
participant la Tiger Challenge, mod de joc la 
sfar§itul caruia il vom infrunta chiar pe cel 
care da titlul acestui joc. Pana atunci insa 
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trebuie sa parcurgem o harta compusa din 86 
de partide, grupate in 12 hexagoane de cate 
7 evenimente, plus doua partide amplasate in 
extrema opusa fata de punctul de start. 

Putem sa o luam„direct", sa evitam anumite 
partide sau putem sa le luam pe toate la rand 
$i astfel sa acumulam mai multi bani $i 
experienta. Pentru a nu ne plictisi, 
producatorii au gandit pentru acest mod un 
numar destul de mare de genuri de partide §i 
conditii de victorie $i putem spune ca acest 
mod de joc este atat consistent, cat §i 
distractiv. Cupa FedEx ne pune fata in fata cu 
cei mai buni jucatori de golf din lume $i chiar 
daca putem sa ne inscriem in orice moment 
este recomandat sa a§teptam pana skill-urile 
jucatorului $i jocul nostru au ajuns la un nivel 
ridicat. Aici partidele sunt lungi, adversarii 
puternici, dar §i premiile pe masura, de la 7 
milioane de dolari in sus. Bani cu care putem 
sa golim magazinul jocului, ca de obicei plin 
cu diverse echipamente $i accesorii. PGA Tour 
este locul in care putem sa facem o stralucita 
cariera in Tiger Woods 08 §i scopul nostru este 
„from zero to hero" 

Nu putea sa lipseasca Game Face-ul, cel 



mai complex editor pe care l-am vazut intr-un 
joc. Se pare ca in variantele next-gen ale 
acestui joc, pe Xbox 360 $i PS3, putem chiar 
sa folosim o poza de-a noastra. Tot in acest 
editor, in care am putea sa ne pierdem cu 
u$urinta cu orele, imbunatatim skill-urile 
jucatorului (power, long game, short game, 
putting) folosind punctele de experienta 
primite la sf3r$itul fiecarei partide. 


Hole 9 

Grafica este imbunatatita, insa nu va 
ganditi la schimbari spectaculoase. Gazonul $i 
vegetatia de pe marginea traseelor par mai 
naturale, iar jucatorii au mai primit cateva 
poligoane in plus. Sunetul ne transmite 
aceea§i senzatie de lini$te $i calm in timpul 
loviturilor, iar reactia celor prezenti pe . 
marginea traseului tradeaza reu$ita sau e$ecul. 
Pentru un simulator de golf, putem sa ne 
declaram multumiti de cum arata TW 08 $i mai 
ales de faptul ca jocul se mi$ca foarte bine $i 
pe sisteme mai vechi, fiind bine optimizat. 
Pentru cei care tin neaparat la grafica exista §i 
variantele de 360 $i PS3, care s-au distantat 
considerabil de PC din acest punct de vedere. 
Cei doi comentatori se vor a fi dumb guy $i 
wise guy, dar due mai mult spre un dumb and 
dumber reloaded. Unul dintre ei i$i da cu 
parerea la fiecare lovitura, dar din pacate de 
multe ori te indruma gre$it. 51 daca tinem cont 
ca jucatorul nu ar avea cum sa auda acest 
comentariu, ar fi mai realist daca s-ar renunta 
la el sau cei doi s-ar rezuma la a-§i da cu 
parerea dupa lovitura. Bineinteles, situatia se 
rezolva foarte u§or din optiunile jocului. 

In ciuda diferentelor mici pe care le ofera 
uneori fata de versiunea anterioara, seria Ti¬ 
ger Woods reu$e$te cel mai bine sa ne 


Tiger Woods 



/ 


Nascut in data de 30 decembrie 1975, Eldrick Jiger" 
Woods s-a apucat de golf la varsta de doi ani, iar la cinci 
ani a aparut in revista Golf Digest $i in emisiunea postului 
ABC, Jhat's Incredible", incepand de la opt ani a ca$tigat 
cam tot ce se putea la amatori, pentru ca in 1996 sa intre 
in circuitele dedicate profesioni$tilor. Pana acum a 
ca$tigat 82 de turnee, din care 13 in cele patru mari 
turnee de golf: The Masters, U.S. Open, The Open Champi¬ 
onship (British Open) $i PGA Championship. Doar din 
turneele PGA a ca$tigat peste 75 de milioane de dolari, 
averea lui fiind estimata la peste jumatate de miliard de 
dolari. Cei care nu au altceva de facut decat sa analizeze 
viitorul sportivului au calculat ca este posibil ca doar din 
pensia oferita de Professional Golfers Association of 
America acest a ar putea incasa un miliard de dolari, 
devenind astfel primul sportiv cu aceasta „performanta". 
Tiger Woods este implicat in mai multe proiecte 
umanitare, majoritatea indreptate spre tineri talentati, 
dar fara posibilitati materiale. De curand a aparut $i un 
zvon potrivit caruia Tiger Woods ar dori sa investeasca 
intr-un teren de golf in apropiere de Bra$ov. Yeah right! 


introduca Tn atmosfera acestui joc $i chiar sa 
ne faca sa simtim spiritul acestuia. In 
continuare sustin ca Everybody's Golf este cel 
mai distractiv joc de golf, dar trebuie sa 
recunosc ca Tiger Woods este cel mai 
apropiat de simularea acestui sport. 

■ Rzarectha 


► Gen Simulator de golf ► Producator EA Tiburon ► 
Distribuitor EA Sports ► Ofertant: Best Distribution, Tel. 
021-408.30.90 ► Procesor PIV 1,6 GHZ ► Memorie256 
MB RAM ► Accelerare 3D 64 MB VRAM ► ON-LINE 
www.easports.com/tigerwoods08 
Grafica 
Sunet 
Gameplay 
Multiplayer 
Storyline 
Impresie 
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Liceenii in alerta 


"■ B Silent Hill, Project Zero, Forbidden Siren, Resi- 
■" dent Evil, Dino Crisis. Ce au aceste titluri in 
comun? Sunt crema cremelor in materie de 
survival horror $i toate vin din Japonia.„Rasa" 
alba s-a dovedit mult mai timida decat am fi 
crezut dupa ce i-am urmarit evolutia in timp 
$i nu a contribuit la cre$terea ratei 
infarcturilor decat cu o mana de titluri, dintre 
care doar putine au reu$it sa se apropie de 
calitatea„produselor"asiatice. Un Call of 
Cthulhu ici, un Condemned dincolo... in rest 
tacere. Obscure, copilul studiourilor franceze 
Hydravision, s-a ridicat la inaltimea numelui $i 
a reu$it sa treaca aproape neobservat de$i 
este primul $i singurul survival horror care 
poate fi jucat in multiplayer. Deloc 
descurajata de obscuritatea in care s-a invartit 
primul joc, Hydravision ne-a pasat un sequel: 
Obscure II. 

larba dracului 

Jocul incepe in maniera clasica a unui 
film horror (sau a unei comedii, nu poti fi 
sigur ce e decat atunci cand au murit mai 
mult de jumatate dintre actori) cu 
adolescenti. Corey $i Mai, doua dintre cele 
$ase personaje„controlabile", discuta relaxati 
despre chiolhanul iminent din casa fratiei 
AlphaGammaF=m*a. Odata ajun$i in miezul 
petrecerii, beuturica spirtoasa, discutiile 
adolescentine u$or cretine $i pline de bravada 
care bantuie comediile (slabe) cu studenti $i, 
in final, o buruiana feroce ii cauzeaza 
tanarului Corey un le$in prematur care-1 
transporta instant intr-o lume extrasa cu 
forcepsul din Silent Hill. Dupa o excursie 
(„trip" pe limba narcomanului saxon) scurta $i 


un mic scandal cu baubaul local, Corey $i Mai 
se trezesc la realitate. Insa, dupa ce-ai gustat 
din iarba dracului, realitatea nu va mai fi la fel. 
Dupa putin timp, cei doi realizeaza cu 
stupoare ca mon$trii din co$marul indus de 
buruiana consumata au invadat campusul. 

Unde-s doi, frustrarea create 

La fel ca fratele sau mai batran, Obscure II 
este un survival horror clasic $i„se joaca" 
aproximativ la fel. Cu singura diferenta ca nu 
bantui de unul singur pe coridoarele 
claustrofobice, ci e$ti insotit de un sidekick 
controlat de Al (sau de un partener uman, in 
cazul in care nu duceti lipsa de a$a ceva). Ai la 
dispozitie $ase tinerei, fiecare cu abilitatile 
sale speciale, care se vor dovedi 
indispensabili in rezolvarea unor puzzle-uri. 

Ca $i in primul Obscure, monstruozitatile 
care te pandesc la fiecare colt sunt sensibile la 
lumina. Totu$i, puterea §i importanta sfintei 
lanterne au fost limitate in Obscure 2. In 
aceasta situatie, bata de baseball, crosa de 
golf sau traditional drujba se vor dovedi 
mult mai eficiente decat o mana de fotoni 
amarati. Drept urmare, pe alocuri, Obscure 2 
va deveni mai mult action decat horror. 

Spre deosebire de predecesorul sau, care 
avea un sistem de salvare mult mai uman, 
Obscure II $i-a adus aminte ca este un joc de 
consola §i, ca orice joc (mediocru) de consola, 
e musai sa-§i chinuie jucatorii cu un sistem de 
salvare total cretin. $i, de parca n-ar fi fost de 
ajuns, la un save point poti salva o singura 
data. Cand tovara$ul tau, din diverse motive 
(prostia lui sau a ta), este culcat la pamant, 
game over $i restart. Daca aveti ghinionul sa 


va aflati intr-una dintre zonele mai maricele, 
care nu a fost binecuvantata cu un punct de 
salvare apropiat de locul $i data decesului. 
Producatorii, dornici sa-$i tina jucatorii „in 
intuneric"cat mai mult, au incercat sa 
prelungeasca artificial durata de viata 
folosind cel mai vechi ($i enervant) true din 
lumea jocurilor video. Macar s-au dovedit a fi 
ni$te buni francezi $i au ales varianta cea mai 
u$oara. Pacat. 

Obscur 

Nu-mi place s-o spun, dar primul mi-a 
placut mai mult. N-a fost extrem de original, 
dar a reu$it sa creeze o atmosfera apropiata 
de cea a unui „produs" japonez (chiar daca 
majoritatea elementelor sunt imprumutate 
din clasicii genului), a introdus multiplayer-ul 
in survival horror $i a dovedit ca doi indivizi se 
pot speria la fel de tare ca unui singur. Ob¬ 
scure II, ?n schimb, nu aduce nimic nou nici 
seriei §i nici genului. Cu toate acestea, n-ar 
strica sa-l incerci, mai ales daca e$ti un individ 
rabdator $i Tti plac la nebunie jocurile horror 
sau filmuletele vechi cu adolescenti ciopartiti 
de un drujbist catranit. 

■ cioLAN 

► Gen Horror Action/Adventure ► Producator 
Hydravision Entertainment ► Distribuitor Playlogic ► 
Procesor P1,4GHz ► Memorie 512 MB RAM ► 
Accelerare 3D minimum 64MB, PS 1.1 ► ON-LINE 
www.obscure2.com 
Grafica 7 

Sunet 7 

Gameplay 7 

Multiplayer 7 

Storyline 7 

Impresie 7 
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INDIE GAMES 



Hacker Evolution 


m * u Despre jocurile indie am mai discutat $i cu 
a l te ocazii, insa pe scurt §i fara o continuitate. 
Se §tie ca bugetele alocate pentru asemenea 
proiecte sunt foarte mici, de multe ori chiar 
inexistente. Multi lucreaza in timpul lor liber, 
dupa munca, $coala, nevasta §i majoritatea 
sunt ?mpin$i de la spate de pasiunea pentru 
jocurile video. Bineinteles ca $i productiile 
independente pot aduce bani. Important 
este, pe langa un produs de calitate, sa $tii 
cum sa-l faci cunoscut $i sa gase$ti o metoda 
de distribute. Calitatea unui produs indie se 
judeca dupa alte criterii decat in cazul 
jocurilor in care marile firme pompeaza bani 
§i resurse umane. Indie-urile nu-$i pot 
permite grafica next-gen, de multe ori la ele 
lucreaza putine persone, $i din acest motiv 
trebuie sa compenseze prin altceva. 


Originalitatea $i implicit gameplay-ul sunt 
principalele arme ale acestei categorii de 
jocuri. Incepand cu acest numar, revista Level 
va va prezenta lunar unul sau doua jocuri 
indie, in speranta ca veti gasi printre ele acel 
„altceva" pe care multi il cauta de la o vreme 
incoace. 

Jocul ales pentru acest numar se 
nume$te Hacker Evolution $i pe cat de simplu 
pare la prima vedere pe atat de complex se va 
dovedi pe parcurs. Dupa cum puteti vedea in 
imaginile alaturate grafica acestui joc se 
rezuma la o harta $i trei ferestre. Dupa cum 
reiese §i din titlu, ideea acestui joc are cumva 
legatura cu meseria de hacker. Normal, 
hacker-ii suntem noi §i folosind linia de 
comanda trebuie sa indeplinim obiectivele 
afi§ate din fereastra dreapta jos. Acest joc este 
de fapt un puzzle, in 
care folosim un 
anumit numar de 
comenzi, a caror 
functionalitate ne 
este explicate in 
tutorialul jocului dar 
$i dupa comanda 
„help" trebuie sa 
spargem sistemul de 
protectie al unor 
servere, sa ne servim 
cu bani $i informatii 
§i sa ne indeplinim 
misiunea, atentie, 
fara sa fim detectati. 
Banii pe care ii 


ca§tigam pot fi investiti pentru upgrade-uri 
(HDD-uri, firewall-uri, modem-uri, procesoare 
sau chiar o retea neurala in schimbul a 
50.000$) sau pot fi folositi in timpul misiunilor 
sa mai scapam de„HEAT"-ul care ameninta sa 
ajunga la 100%, moment in care jocul nostru 
de-a hacker-ul s-a terminat. Una din meto- 
dele prin care putem sa-i incetinim pe cei 
curio$i sa ne descopere locatia este ca inainte 
de a ataca un server sa trecem prin altele pe 
care le-am spart in prealabil. $i acestea pot fi 
folosite doar de cateva ori $i de aceea trebuie 
sa ne gandim bine, pe parcursul unei misiuni, 
in ce moment vrem sa folosim acest tertip. 
Totul in acest joc se face doar din linia de 
comanda, mai putin cand selectam serverul 
pentru „bounce"cand folosim un simplu click. 
Puzzle-urile vor fi rezolvate prin scanari dupa 
porturi deschise, decriptari de date, 
transferuri de fi$iere sau de bani. Hacker Evo¬ 
lution este un joc interesant, foarte simplu $i 
ingenios realizat $i care te poate tine destul 
de mult timp cu ochii in fata hartii, visand la 
momentul in care o sa ataci ClA-ul, FBI-ul sau 
Pentagon-ul. Pe site-ul jocului exista $i o 
versiune demo a acestui joc, numai buna 
pentru o pauza de pranz. Cine §tie, poate va 
reganditi cariera. 

■ Rzarectha 

► Titlu: Hacker Evolution 

► Gen: Puzzle 

► Producator: Exosyphen Studios 

► ON-LINE: www.exosyphen.Corn 

► Pret: 24,95 USD 
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Ca^tiga unul dintre 
cele 5 DVD-uri 
cu f ilmul Shooter 

Cine a regizat filmul Tristan & Isolde? 

a. Richard LaGravenese ■ 

b. Roland Suso Richter ■ 

c. Kevin Reynolds ■ 


Raspunsul il gase^ti in secfiunea Lifestyle din acest numar al revistei. 
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RETROZONE 


Little Big Adventure 

O aventura din trecut 



> 


Dupa cum ati observat cu mult inainte sa 
ajungeti la aceste doua pagini, numarul de fata 
este unul cat se poate de special. Cum am stat 
noi §i ne-am gandit ce am mai putea sa 
pregatim pentru aceasta editie, ne-a venit ideea 
sa va oferim doua rubrici noi. De prima, 
IndieGames, ati dat deja in paginile anterioare. 
Rubrica RetroZone este a doua propunere $i, 
daca o sa fiti incantati de ea, va avea caracter 
permanent in paginile revistei. Dar cum 
functioneaza aceasta rubrica? Pentru ca 
aparentele in$ala, trebuie sa va spun ca aceasta 
rubrica nu este dedicata neaparat unor jocuri 
clasice, super populare, facatoare de minuni 
etc., ci, egoi$ti fiind, jocurilor care ne-au placut 
noua in mod deosebit. Lunar, fiecare redactor va 
va prezenta un joc de care i$i aminte$te cu mare 
placere $i despre care, cu $i mai mare placere:), 
va va povesti in aceste doua pagini. in discutiile 
pe care le-am avut pe marginea acestui subiect 
au aparut nume ca Sanitarium, Z, Syndicate $i 
dupa cum vedeti Little Big Adventure, a.k.a. Re¬ 
lentless: Twinsen's Adventure pentru prima 
editie Retro Zone. 



Wellcome to Twinsun, Twinsen 

Tinand cont de faptul ca la inceputul anilor 
'90 ve$tile nu circulau cu viteza din ziua de azi, 
discutiile legate de jocurile video fiind purtate 
in general in cercuri destul de restranse de 
oameni, mai tot timpul aveai parte de surprize. 
Nu exista sa a$tepti luni sau ani dupa un joc sau 
sa ai habar cu ce se mai ocupa producatorul x 
sau y. Exceptie mai faceau cazurile cand ifi pica 
in mana cate un CD de afara §i aruncai un ochi 
peste demo-urile oferite. Partea distractiva era 
ca majoritatea CD-urilor ajungeau de la reviste 
nemte$ti $i iti faceai ceva nervi pana deslu§eai 
caile spre fericire. Ca multe altele, §i LBA a 


aparut din senin $i a fost unul din jocurile de 
care imi aduc aminte cu foarte mare placere. 
Numai bine ca mi-am gasit §i un motiv pentru 
care sa-l rejoc. 

Little Big Adventure este un adventure 
(sic!) care a introdus cateva elemente 
interesante la acea vreme. Primul ar fi 
libertatea totala de mi$care. Actiunea din joc 
are loc pe planeta Twinsun, aflata la mijlocul 
distantei dintre doi sori. Este impartita in doua 
emisfere, fiecare orientata catre unul din a$tri 
§i este formata din mai multe insule distribuite 
prin oceanul care acopera mare parte din 
suprafata Twinsun-ului. Pe parcursul jocului, 
noi ne putem deplasa in orice moment pe 
oricare din aceste insule, singura condifie fiind 


sa avem la dispozitie un mijloc de transport $i 
normal sa avem cuno$tinta de existenta §i 
locatia lor. De aceste informatii facem rost in 
urma dialogurilor cu NPC-urile din joc. Pentru a 
merge mai departe, trebuie sa ma opresc 
cateva momente $i asupra pove§tii planetei 
Twinsun §i a personajului nostru Twinsen. 

Toate problemele acestei planete au inceput in 
momentul in care Dr. FunFrock a ajuns la 
putere §i a instaurat un regim de teroare. 
Strazile ora$elor sunt impanzite de trupele lui 
FunFrock, a carui putere sta §i in faptul ca 
stapane^te tehnicile de clonare $i teleportare. 
Cu u§urinta i$i poate trimite trupe in orice colt 
al planetei $i multi dintre locuitori sunt in arest 
la domiciliu sau chiar in inchisori. Tot in celula 
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unei inchisori il gasim $i peTwinsen la 
inceputul jocului, izolat intre patru pereti inalti 
de sticla, in uniforma de detinut $i fara niciun 
fel de obiect asupra lui.Tot ce avem la 
dispozitie in acest moment sunt cele patru 
feluri de comportament ale personajului 
nostru: normal, sportiv, agresiv $i discret. 
Profitand de imprudenta unui gardian care 
coboara la noi in celula, il executam din cateva 
lovituri $i folosind rampa pe care a coborat 
acesta reu$im sa ie$im din celula. Dupa ce mai 
trecem de cativa gardieni, asupra carora 
trebuie sa declan§am ni$te blitzkrieg-uri 
pentru a-i impiedica sa dea alarma, ie$im din 
cladire §i din curtea inchisorii. Dupa ce 
ajungem acasa, ne trezim cu oamenii lui 
FunFrock la u$a §i, chiar daca noi scapam, 
consoarta noastra este retinuta de acedia. De 
aici incepe practic misiunea noastra in acest 
joc, avand ca prima motivatie sa recuperam o 
nevasta aflam tot mai multe informatii §i ne 
trezim implicati in salvarea planetei. Povestea 
este spusa cu mult bun gust $i, cu putina 
imaginatie, putem sa o vedem $i ca pe o fabula 
reu§ita. Jocul reu$e$te sa transmits atmosfera 
de pe planeta Twinsun foarte bine. Dupa cum 
am spus, strazile sunt impanzite de trupele 
tiranului §i toata lumea este suspicioasa §i 
scumpa la vorba. Faptul ca poti fi capturat sau 


omorat destul de u$or te face sa-ti consideri 
bine pa$ii inainte de fiecare actiune. Este de 
preferat sa nu atragi atentia decat cand chiar 
nu ai alta solutie. Pe langa atacul melee, avem 
la dispozitie §i o bila cu care putem sa lovim de 
la distanta, dar pentru care avem nevoie de 
energie. Potiunile pentru viata §i energie pot fi 
cumparate sau pot fi gasite prin diferite 
obiecte amplasate pe strazile §i prin casele din 
Twinsun. Pe masura ce avansam in poveste, 
nivelul nostru de magie va create §i, ca rezultat 
direct, §i distanta la care vom putea folosi bila 
va fi mai mare, lata ca avem adventure, action, 
putin RPG §i nu puteau lipsi nici puzzle-urile 
din acest joc. Nu sunt multe, insa sunt ingeni- 
oase chiar $i pentru ziua de azi. Unul din ele 
are loc intr-o pe§tera din mijlocul unei tabere 
militare amplasata pe o insula stapanita de 
desert. Aici, pe langa infruntarile cu inamicii 
care ne ies in cale, avem §i cateva secvente de 
platform $i un puzzle in care trebuie sa trans- 
portam o statuie cu ajutorul unor lifturi pana pe 
un piedestal. Jocul ne pune in multe situatii 
interesante §i pe masura ce incepem sa 
descifram misterul planetei Twinsun, dialogurile 
lasa locul action-ului §i noi ajungem sa luptam 
intr-un razboi, sa recuperam cheia unei comori 
dintr-un muzeu sau sa distrugem un laborator 
genetic folosit de diabolicul Dr. Funfrock. 


Not so little 

Grafica a fost un alt element care a impre- 
sionat la acest joc. Insulele despre care vorbeam 
mai devreme ne ofera o multime de decoruri 
diferite, de la desert, la pe§teri, la munti acoperiti 
de zapada. Interioarele sunt §i ele atent realizate 
$i au fost folosite o multime de obiecte de decor 
pentru a particulariza fiecare loc de pe planeta 
Twinsun. Personajele din joc sunt 3D §i chiar daca 
pe atunci nu se facea risipa de poligoane, felul in 
care au fost modelate a impresionat pe toata lu¬ 
mea. Little Big Adventure, joc lansat in 1994 in ur- 
ma colaborarii Electronic Arts - Adeline Software, 
este unul din jocurile de exceptie din acea peri- 
oada. Atat LBA cat $i LBA 2, despre care vom vorbi 
cu alta ocazie, sunt doua adventure-uri capti- 
vante, cu o grafica incantatoare $i un numar mare 
de ore de joc. Chiar daca nu a fost foarte cunoscut 
§i in ziua de azi putina lume i§i mai aminte§te de 
planeta Twinsun, Little Big Adveture este unul din 
cele mai bune jocuri de la mijlocul anilor 90 §i va 
recomand cu caldura sa-l jucati daca aveti ocazia. 

■ Rzarectha 

► Titlu: Little Big Adventure 

► Gen: Adventure cu Action $i RPG 

► Lansat in: 1994 

► Producator: Adeline Software International 

► Distributor: Electronic Arts 



10|2007 LEVEL 73 











MODS 


E ye of the B eholder (Neverwinter Nights) 



m * a In timp ce scormoneam Vault-ul 
^ (nwvault.ign.com) in cautarea unei scuze sa nu 
eliberez cei 13 GB ocupati abuziv de Neverwinter 
Nights, am dat peste un remake al lui Eye of the 
Beholder. Mi-e ru$ine sa recunosc, dar n-am 
apucat sa termin RPG-ul celor de la Westwood 
nici pana in ziua de azi. Nu l-am jucat la vremea 
lui, iar cand am pus mana pe el intotdeauna s-a 
ivit cate ceva care m-a impiedicat sa-l due la 
capat. Remake-ul a fost mana cereasca pentru 
sarmanii mei ochi, care nu mai pot fi convin$i atat 
de u$or (deh, ma transform $i eu Tntr-un iubitor 
de luminite) sa„consume"VGA-ul anilor '90. 

EoB,„versiunea" Neverwinter, este copia 
aproape perfecta a originalului. Doar ca profita 
de avantajele oferite de Aurora. Hartile au fost 
„copiate" centimetru cu centimetru, quest-urile 
au fost reproduse cat mai exact cu putinta $i 
toate NPC-urile din original au fost stramutate in 
remake. Diferentele sunt minore $i, cu cateva 
exceptii, va puteti folosi lini§tit de un 
walkthrough al„batranului" EoB pentru a termina 
remake-ul. Pe langa, au fost adaugate in jur de 
200 de obiecte magice noi, 14 obiecte de set 
(seturile numara cate trei obiecte), cateva 
sidequest-uri noi §i $apte companioni. 


a m u In timp ce Bethesda vinde armuri de cai morti §i 
■" quest-uri la bucata, o mana de oameni ambitio$i 
cu multa imaginatie $i prea mult timp liber im- 
parte populatiei rezultatul a opt luni de munca pe 
brand. Fara sa exagerez (prea tare), The Lost Spires 
este comparabil cu "addon-ul"de 20 de dolari, The 
Knights of the Nine. In cei 240 de MB ai mod-ului 



Poate fi jucat in single sau in multi $i va va 
tine in fata calculatorului mai mult de 30 de 
ore. Mana cereasca pentru iubitorii dungeon 


este„inghesuita"o aventura pe cat de interesanta 
pe atat de gratuita, care ne va arunca in fata cateva 
sute de linii de dialog §i ne va tine ocupati mai 
mult de zece ore. 

In review-ul lui Knights of the Nine ii laudam 
pe cei de la Bethesda pentru ideea minunata pe 
care au avut-o atunci cand ne-au trimis la vana- 
toare de artefacte $i astfel ne-au oferit ocazia de a 
ne juca putin de-a Indiana Lancelot Jones. In The 
Lost Spires, lucrurile sunt impinse §i mai departe $i 
suntem recrutati de Archeology Guild, o ghilda 
noua $i perfect functionala. Cu un sediu confor- 
tabil, o ierarhie bine stability un mic muzeu... cum 
ii $ade bine unei asociatii de oameni serio$i. Ei 
bine, odata intrati in slujba arheologilor ne vom 
ocupa cu, logic, arheologia. Adica vom explora 
temeinic cele zece dungeon-uri proaspete, unde 
ne a$teapta cateva artefacte potente (cu un lore 



crawler-ilor, pentru nostalgici sau pentru cei 
care, la fel ca §i mine, nu vor sa lase NWN-ul sa 
se odihneasca in pace. 

„gros"in spate) insotite de o seama de (ne)cuvan- 
tatoare la fel de potente. Deoarece povestea noas- 
tra se nume^teThe Lost Spires, vom face cuno- 
5 tinta §i cu un nou tip de ruina,The Spire. Vrajitorii 
care le-au construit, probabil singurele fiinte mai 
batrane decat ayleizii, au disparut in mod miste- 
rios de pe fata pamantului.Treaba noastra e sa 
aflam cand, de ce §i mai ales cum. Daca v-am 
captat interesul, aruncati-va un ochi peste site-ul 
oficial (www.lostspires.com), sau a§teptati cumin- 
tei DVD-ul de luna viitoare 



The Lost Spires (Oblivion) 
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te de alti jucatori $i download-ate pe harta 
>e care sunteti. A doua etapa a jocului aduce 
i RTS in sensul ca daca pana acum controlati 


Dragoste intre... (sper ca nu 
trebuie sa le dam §i nume) 
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MODS 


Legend in the Sky (Oblivion) 


a * a Un„house mocTca toate„house mod"-urile ; 
^ cu o singura exceptie. „Coliba" pe care o 
primiti in urma unui quest nu este un bordei 
jalnic, ci ditamai castelul cocotat taman in 
spinarea unui cumulonimbus solid. Pentru a-l 
obtine, vizitati pravalia First Edition din Impe¬ 
rial City §i puneti mana pe cartea Sky Castle. 
Ve{i primi questul cu pricina $i in mai putin 


de jumatate de ora (daca va duce mintea, 
indiciile din carticica nu sunt chiar atat de 
u$or de urmat) va veti trezi proaspatul 
proprietar al unui castel plutitor $i al 
comorilor din vistierie. Daca gramada de 
caramizi zburatoare nu vi se pare o rasplata 
pe masura efortului depus, in castel va 
a$teapta o armura dintre cele mai nervoase. 



Oblivion ca la carte 


Sarind peste Arena §i Daggerfall - nu pentru ca 
n-ar fi necesare, ci pentru ca nu prea exista - este 
aproape de neconceput sa te repezi la un joc din 
seria The Elder Scrolls fara cateva moduri care 
sa-ti tina spatele. Drept urmare, am incropit o 
minuscula lista cu o serie de moduri care va vor 
imbunatati substantial experienta traita alaturi 
de Oblivion. Din nefericire, cei 9 GB s-au dovedit 
(inca o data) neincapatori, $i n-am reu$it sa 
inghesuim pe DVD„colectia"pe care o voi 
prezenta mai jos. Daca„teava"nu va ajuta, vom 
face tot posibilul sa ne revan§am luna viitoare. 
Daca aveti nettapan $i sunteti alergici la hartie, 
sariti direct la finalul articolului, unde va a$teapta 
o mandrete de link. 

Inainte de a va infige coltii in sutele de mod¬ 
uri de pe net (valabil $i pentru cele prezentate 
aici), instalati Oblivion Mod Manager $i Oblivion 
Script Extender. 

Incepeti cu The Unofficial Oblivion Patch, un 
patch pe cat de neoficial, pe atat de util, care 
repara peste o mie de bug-uri„uitate"de patch- 
urile oficiale.The Unofficial Official Mods Patch se 
ocupa de micile probleme ale mod-urilor oficiale, 
iarThe Unofficial Shivering Isles Patch corecteaza 
un numar imens de bug-uri din expansion-ul The 
Shivering Isles. 


Dupa cum probabil ati aflat-o pe pielea 
voastra, o alta problema majora (de^i nu impo- 
sibil de depart) a Oblivion-ului este interfata 
mo^tenita de la versiunea pentru Xbox360. Nu 
ma refer la busola (eu am o mare problema cu 
orientarea in spatiu, deci pentru mine busola a 
fost mana cereasca), ci la fonturile nesimtit de 
mari $i la spatiul ocupat pe ecran. Eh, daca 
marirea rezolutiei nu ajuta, cativa oameni saritori 
s-au ocupat de problema aceasta $i ne-au dat 
Darnified Ul. Printre altele, fonturile au fost 
mic$orate §i s-a umblat la marimea ferestrelor. 
Intr-un cuvant, interfata a devenit ceea ce ar fi 
trebuit sa fie inca de la inceput. Pentru iubitorii 
de magie care schimba vrajile ca pe $osete, exista 
Expanded Hotkeys and Spell Delete. Adauga 28 
de hotkeys $i p metoda mai confortabila de 
inlaturare a vrajilor. Daca folositi in mod curent 
mai mult de opt vraji $i v-ati saturat sa tot umblati 
la spellbook, modul acesta e exact ce va trebuie. 

Va tine PC-ul? Atunci, puteti chema in ajutor 
o serie de mod-uri care imbunatatesc calitatea 
graficii. Daca va deranjeaza calitatea slaba a 
texturilor care Jmbraca" peisajele indepartate, 
apelati cu incredere la Landscape LOD Textures $i 
Landscape LOD Textures (border regions). 

Credeti ca harta pe care v-a oferit-o Bethesda e 


putin cam insipida $i monotona? Nicio problema. 
Cu Cyrodiil Terrain Color Map (autor whissel) 
harta §tearsa a Cyrrodil-ului se va transforma intr- 
o mica bijuterie a cartografiei. Daca vreti sa va 
ingenuncheati sistemul, puteti instala §i Qarl's 
Texture Pack III, un mod care mare$te de patru ori 
rezolutia tuturor texturilor originale. Pentru ca nu 
toti am fost binecuvantati cu rachete, un suflet 
milos a lucrat la un mic mod care, zice-se, ar 
imbunatati performantele. Streamline v2.1 se 
nume^te ^i va va ajuta sa obtineti o credere 
(observabila - spun unii, insignifianta - se plang 
altii) a performantei. Nu va a^teptati la minuni, ci 
doar la cateva cadre in plus. 

Daca level scaling-ul va calca pe nervi, n-ar 
strica sa aruncati o privire peste Oscuro's Oblivion 
Overhaul, un„uria$"de 450MB, prezentat intr-un 
numar trecut. Alternativ, puteti incerca 
Francesco's leveled creatures/items. E ceva mai 
mic. 

Nu pot incheia fara sa va pomenesc de 
Deadly Reflex v3.2, un mod care va da o noua 
dimensiune luptelor. Decapitari, mutilari, lovituri 
cu scutul, inamicii se feresc mai u$or $i mai 
eficient etc.„Parintii"lui se lauda ca versiunea 3.3 
va introduce lupta calare. Am vazut un filmulet §i 
tot ce pot spune e„bring it oooon!!!! 

http://www.uesp.net/wiki/ 

Oblivion:Must_Have_Mods 

■ cioLAN 
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Leotheras the Blind 



Personaj: Zamolxes 
Server: Kilrogg 
Ghilda: Dogwatch (http:// 
www.dogwatchguild.co.uk) 
Functie: PhearMe pet 


echipamentul trebuie sa fie suficient de bun 
ca sa puteti intra direct in ssc §i in al doilea 
rand trebuie sa aveti o latura sociala destul de 
bine dezvoltata. Ce ofera ghilda in schimb ? 
Acces $i progres in instantele epice, un 


Aveti serviciu, trei copii $i, in general, 
altceva mai bun de facut ziua ? Dogwatch e 
ghilda care va trebuie. Cinci raiduri pe 
saptamana, incepand cu ora 22 $i 
terminand de obicei pe la 2. Aproape ca in 
orice ghilda, romanii sunt prezenti $i aici in 
diverse functii importante. Beefburger: MT 
+ Warrior class leader, Thaari: Shaman class 
leader, Pisica: sotia lui Beefy, eu: huntard. 

in acest moment, avem o echipa bine 
pusa la punct, de aceea recrutarile se fac pe 
baza unor criterii severe, fn primul rand, 



zerosum DKP system, ofiteri care i$i $tiu 
meseria $i o atmosfera relaxanta. 

Istoria ghildei e putin mai complicate. 
Totul a pornit de la o idee simpla, sa fie creata 
o ghilda pentru cei cu probleme $i 
responsabilitati ziua, a$a-numitii casual raid- 



Va reamintim ca apeptdm e-mail-urile voastrepe adresa wow@level.ro (specificap in subiect ca e pentru File de Poveste) cu un 
text care sa contina in primul rand numele personajului vostru p serverul pe care jucati, ghilda din care faced parte p cap alp romani 
sunt in ghilda. Restul textului este alegerea voastra. Poate reprezenta o experienta in particular relativ la WoWsau poate fipur $i 
simplu ceea ce simpp cand jucap. Poate fi un text de reclama la adresa ghildei din care facep parte sau descrierea unui party reupt in 
Black Moras. Unul-doua screenshot-uri sunt necesare pentru a da p o forma grafted experiencei voastre. Regulile de scriere sunt foarte 
simple - textul trebuie sa fie scris cu diacritice, simplu, fara imagini integrate, preferabil in format.doc sau.txt. Screenshot-urile 
trebuie sa aiba rezolupa minima de 800x600, de calitate cat mai buna posibil p cu format la alegere (.jpg, .bmp sau .png). Numarul 
maxim de caractere cu spapi este de 3500. 





/ / ' r 




ers. Un om a fondat ghildele Thunder and 
Lightning care erau de fapt sub aceea$i 
conducere, dar de factiuni diferite, Thunder 
fiind hoarda §i Lightning alianta. 

Alianta a fost lasata repede in urma, 



acolo unde ii este $i locul, ei intrand in aq20 
mult dupa ce noi l-am omorat pe Ossirian. 

Neintelegerile dintre ofiterii no$tri $i 
fondator (care juca un dwarf hunter) au dus la 
plecarea lor din Thunder $i intemeierea 
ghildei Dogwatch. Majoritatea au plecat 
atunci cu ei, iar o luna mai tarziu toti cei care 
contau au plecat, unii la noi, altii in alte 
ghilde. 

incet, incet, ne-am croit drum prin 
piedicile puse in calea noastra de blizzie, 
ajungand in acest moment sa fim a doua 
ghilda hoarda pe Kilrogg in topul pve. in 
momentul defata, ne laudam cu patru„bo$i" 
omorati in ssc, doomwalker $i kazzak omorati 
cu nesimtire la fiecare aparitie, iar 
lootreaverul din tk este cat se poate de 
enervat pe noi pentru aceea$i nesimtire de 
care dam dovada §i fata de persoana lui. 


Pagina realizata cu sprijinul Gameshop.ro 
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"■ B Unul dintre lucrurile care ii lipsesc intr-adevar 
^ Romaniei sunt proiectele care intra in 

categoria IndieGames. Acestea sunt proiecte 
independente care pot avea sau nu scop 
comercial. Dincolo de hotarele noastre, genul 
acesta de industrie este de fapt baza celei 
mari, comerciale. De aid i$i selecteaza marile 
companii in general oamenii. Uneori chiar o 
echipa care a facut un joculet poate ajunge in 
aceea$i formula la un moment dat sa produca 
la„nivel inalt". In cazul acesta, este normal sa 
apara $i la noi oameni entuzia$ti care au 
dorinta de a crea jocuri in afara celor cateva 
companii mari gen Ubisoft, Electronic Arts 
sau FunLabs. Un astfel de om este $i Nedelcu 
Nicu$or din Brasov, care a pus bazele site-ului 
gamedev.ro. Pe spatele $i banii lui a organizat 
in data de 8 septembrie prima conferinta a 
dezvoltatorilor de jocuri independente din 
Romania, in Poiana Brasov, sub numele de 
Games Developers Conference Romania 
2007. 

Amplitudine 

Acum, intr-adevar numele suna destul de 
pompos pentru ceea ce a fost, insa era liber 
pentru ca este prima conferinta oficiala de 
acest gen din Romania. Initial s-a vrut doar o 
intalnire de forumi$ti ai site-ului amintit, insa 
ulterior se pare ca au avut o idee mult mai 
buna. Numarul participantilor a fost foarte 
redus, ceea ce este de inteles avand in vedere 
ca evenimentul nu a fost anuntat din timp. 
Insa chiar $i a$a, proiectele pe care le-am 
vazut au aratat ca acest domeniu exista la noi 
in tara $i in mod serios. Proiectele prezentate 


Matyas. 

De zis 

Cam asta a fost, o zi intreaga pana 
noaptea tarziu, in care oamenii au discutat, 
pe langa proiecte, §i de ce in Romania nu 
exista genul acesta de industrie, de ce 
romanii se aduna foarte greu pentru a duce 
ceva la bun sfar^it §i ce planuri de viitor are 
fiecare. Cu alte cuvinte, de$i mica, o 
conferinta in toata regula. Cu siguranta, la 
anul lucrurile vor avea cu totul alta 
amplitudine. Eu sper din suflet §i vom judeca 
inainte asta, odata cu evaluarea proiectelor 
inscrise pentru premiul nostru de 5000 de 
euro de anul acesta. 




au fost in numar de cinci $i evident cu target 
exact pe dezvoltatori. Din partea presei am 
fost prezenti noi, LEVEL, $i Laura Bularca, 
redactor Computergames.ro. 

Proiecte 

Cel mai serios project dintre cele cinci a 
fost chiar cel al organizatorului. Este vorba 
despre un engine pentru crearea de jocuri, 
care nu numai ca este grafic $i fizic, dar 
contine $i va contine majoritatea uneltelor de 
care un producator are nevoie pentru a crea 
propriul sau joc. Acest Nytro Game Engine 
reprezinta munca unui singur om pe o durata 
de aproximativ opt ani $i putem spune cu 
mana pe inima ca este aproape de a fi 
comparabil cu orice engine comercial de pe 
piata. O versiune beta va aparea in 
aproximativ doua luni pe gamedev.ro, unde 
va fi inmanata spre testare unui grup restrans 


de tested. Al doilea project ii apartine lui Gosa 
Mihai $i se ocupa de Dinamica Corpurilor 
Rigide. Aici vorbim deja despre elemente 
hard-core, §tiintifice, care sa va ajute sa 
simulati fizica corpurilor intr-un mediu 3D. 
Gosa Mihai a participat $i la concursul LEVEL 
pentru 5000 de euro de anul trecut. Al treilea 
project i-a apartinut lui Georgescu Robert C-tin 
$i a fost un concept de joc foarte interesant, 
un fel de simulator de viata de zburatoare, in 
speta vulturi, grifoni $i ulii, pe nume 
WorldAbove. Al patrulea project le-a 
apartinut lui Alexandru $i Cristina Simion, 
ambii angajati ai FunLabs, care au prezentat 
un proiect deja existent, DizzyAGE (Dizzy Ad¬ 
venture Game Engine) $i principiile care stau 
la baza crearii jocurilor de tip Dizzy. Al cincilea 
sunt sigur ca i-ar folosi oricarui nou-intrat in 
industrie care ar vrea sa $tie ce inseamna 
Generarea Copacilor Procedural. Un project 
foarte simpatic $i util, prezentat de Fabian 
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Privesc de sus 


i B S-a anuntat superbul §i nemaipomenitul 
1 viitor Wrath of The Lich King. Probabil ca 
multi dintre voi se a$teapta la un amplu pre¬ 
view despre acest viitor expansion. Ei bine, 
nu $tiu daca va fi sau nu, pentru ca noi, nu 
toti, doar o parte, ne-am cam plictisit. §i nu 
de joc in sine, nu de dungeon-uri sau de alte 
componente in-game, ci de comunitate, de 
cei 0,15% din populatia Terrei care joaca 
WoW. Da, domnilor, am hotarat sa renunt la 
socializarea prin„OMG ce umeri ai" sau, cea 
mai faina dintre ele„Noi suntem o ghilda 


veche, de jucatori maturi, care pun pret pe 
viata sociala in primul rand". Personal, am 
fost deja in multe ghilde $i mi-am dat seama 
ca nu exista propriu-zis conceptul de ghilda 
veche, decat in cazul celor care joaca hard¬ 
core. Jucatorii de ocazie nu sunt in stare sa 
tina pasul cu jocul $i de aceea cand i$i fac un 
calcul ca o sa ajunga in Black Temple peste 
10 ani, se cam plictisesc. $i e normal... Pe de 
alta parte, conceptul de„Ghilda matura de 
World of Warcraft"este in sine o contradictie 
in termeni. Cati dintre voi, barbati casatoriti 
cu femei care nu joaca, nu va ganditi:„A$tept 



sa se culce $i p-orma ma bag la un WoW"? 
Putini cred. Daca asta vi se pare o gandire 
matura in sine... O alta dovada pe care am 

t dedus-o tot din experience 

proprii este aceea ca in conversatie 
• nu prea iti dai seama de diferentele 

de varsta daca subiectii au peste 18 
ani. De unde e clar ca noi, gamerii 
de gen masculin, ramanem cumva 
blocati la o anumita varsta. Credeti 
ca sunt mai breaz? 


Exemplul cel mai definitoriu il 
reprezint chiar eu. Am 31 de ani 

aproape, casatorit, fara 
copii, cu garsoniera, fara 
marina sau permis, 1,76 m, 
84 kg $i cu ceva mu$chi 
rama$i de la 19 ani, cand 
faceam ceva. §i eu $i sotia 
mea, Lara, jucam World of 
Warcraft in mod casual. 
Deci $i ea e gamerita. 
Acum, exemplul major de 
maturitate din partea mea 
este faptul ca ma enervez 
de fiecare data cand ridic 
un personaj catre 70 din 
cauza ca trebuie sa o 
a$tept $i pe ea (Lucreaza 
ceva mai serios $i nu are 
timpul meu). Mai mult 
decat atat, ma enervez de 
innebunesc cand mi se 
fura loot-ul, cand nu iau 
B^^picu' $i tot felul de chestii 


de-astea care, dupa standardele romane$ti 
de maturitate, nu cele italiene, sunt pur §i 
simplu puerile. Ba mai mult decat atat, astfel 
de lucruri de multe ori intervin in activitatile 
mele zilnice in mod negativ. Spre exemplu, 
am pierdut odata trenul pentru Bucure$ti 
unde trebuia sa merg sa-mi obtin viza de 
State pentru E3 pentru ca am jucat ca 
netotul pana la 3 dimineata. In perioada in 
care jucam hard-core, am cel putin 10 
articole scrise in jumatate de ora, de care nu 
sunt deloc mandru, ca de exemplu Act of 
War... etc. Evident, intr-o zi am zis„Hopa"$i a 
mers. Astea s-au rezolvat. Dar sa nu va 
inchipuiti ca m-am impacat cu ideea de a 
pierde un super scut in Kharazan sau un bat¬ 
tleground. $i acum fac ca toti dracii. Unii ar 
spune ca e spirit competitional, io zic ca e 
cretinism. $i nu-mi fac mea culpa, insa sunt 
sigur ca multi dintre voi au experience 
similare $i ca i^i pun problema -„Bah, 
trebuie sa imi iau marina, trebuie 
sa-mi iau casa, trebuie sa-mi intretin familia." 
Dar in clipa in care auzi „Diseara la 10 avem 
raid", toate aceste probleme le mutati 
undeva in viitor, le programati pentru o data 
indefinite $i va afundati fericiti in WoW. 
Acum, sper ca nu am trezit vreun filozof 
de-ala anti-evolutionist in voi care zice„Da' 
de ce?? w 

Incultura 

Sa nu credeti ca vorbesc de aceia care 
stau 16/24 $i joaca WoW. Vorbesc de aceia 
care au viata sociala, care au prieteni pe care 
$i i-au facut, $i subliniez asta, inainte de a se 
apuca de WoW. Vorbesc de acei oameni care 
$tiu sa aprecieze iarba verde, berea, vinul, 
micii ^i muzica buna, oameni care $i-au 
petrecut copilaria in alte vremuri mai putin 
informatizate. Oameni care muncesc in 
locuri de munca prost platite, dar placute, 
sau bine platite, dar al dracului de stresante. 
Oameni normali care intr-o zi au dat de WoW 
sau alte jocuri, ma rog, $i au regresat din 
punctul de vedere al varstei psihice, pentru 
ca marea majoritate a jocurilor de pe piata 
sunt pana la urma o lume a copiilor $i a 
adolescentilor. Cele online, de care era $i 
vorba, sunt dominate tot de copii care 
creeaza de fapt modul de a gandi $i a 
socializa, pe principiul majoritatii. Noi, 
maturii lui Pe^te, ne adaptam. In rest, nu dau 
sfaturi, nu fac gat, zic $i eu a$a... 

■ Locke 
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CONCURSURI 




Castigatorii lunii august 


La concursul LEVEL impreuna cu Ubisoft, jocul Age of Mythology a fost 
ca§tigat de catre Stamatescu Anatolie din Galati. 

La concursul LEVEL impreuna cu Best Distribution, cele 20 de pachete 
trial de 14 zile pentru World of Warcraft au fost castigate de catre 1 
urmatorii participant: lacob Catalin din Bucure$ti, lordache Ovidiu 
Mihai din Draga$ani, Cristi Covaci din Baia Mare, Mure$an Tudor din 
Mare, Alex Pescaru din Bucure$ti, Amorarifei Florin din Lunca Cetatu 
Ursu Florin Gabriel din Munteni, Tanase Adrian din Hulube§ti, Petre 
Adrian din Tirgu$or, Hudi$teanu Sebastian din Salonta, Stoica Vior^^p 
Caransebe$, Kadar Irina din Deva, Szabo Zsolt din Sfantu Gheorghe, 

Cucuteanu Razvan Mihai din Pucioasa, Radu Mihaela Aurora din Slat| 

Ungureanu Radu Nicolae din Cluj Napoca, Buhnici Alexandru Paul din 
Pa§cani, Salgau Mihai Catalin din Vaslui, Alex Sergiu Sebastian din MizTfl 
$i Luca Andrada din Pite$ti 

La concursul LEVEL impreuna cu Best Distribution, jocul Civilization IV a 
fost ca$tigat de catre Rata Virgiliu din Vidra. 

La concursul LEVEL impreuna cu Hercules, Diaconu Vlad Petru din la$i a 
ca$tigat un Hercules Webcam deluxe. 

La concursul LEVEL impreuna cu Euro Entertainment Enterprises, 

urmatorii cinci participant au ca$tigat cate un DVD cu filmul Babel: 

Breazu Andrei din Braila, Stan lonica din Re§i^a, Bucur Laurenjiu din 
Pa$cani, lava loan din Zane$ti $i Hudi§teanu Sebastian din Salonta. 

REGULAMENT DE CONCURS 

Castigatorii sunt ruga{i sa sune la redac^ie: 0268-415158 sau 0268-418728, inte¬ 
rior 133. Castigatorii sunt rugafi sa trimita o copie dupa actul de identitate pe fax 
(0268-418728), e-mail (Diana_Calin@vogelburda.ro) sau prin posta (Vogel Burda 
Communication, OP 2 CP 4, 500530 Brasov). Premiul va fi expediat prin posta. 
Persoana de contact: Diana Calin (0268-415158). Termenul de revendicare a 
premiului este trei luni de la data anunfarii ca$tigatorului. Dupa expirarea 
termen, premiul nu mai poate fi revendicat. 




































HARDWARE 


Packard Bell EasyNote SB86-P-008 

Another home playground! 


C ei care doresc ca achizitioneze in urma- 
toarea perioada un PC ar fi bine sa arun- 
ce o privire $i asupra acestui notebook. Mo- 
delul EasyNote SB86-P-008 de la Packard Bell 
pare a fi o alegere foarte inspirata deoarece 
inglobeaza componente pe care foarte mul- 
te PC-uri ar fi putin geloase. Capul de afi$ ar fi 
procesorul Intel Core 2 Duo T 7300 ce rulea- 
za la frecventa de 2 GHz §i care ofera suficien- 
ta putere de calcul pentru a sustine sistemul 
de operare Windows Vista Home Premium ce 
vine preinstalat pe hard diskul sau de 160 GB. 
Fiind un notebook din categoria desktop re¬ 
placement, EasyNote SB86 ca$tiga puncte im- 
portante la capitolul extensii. Pe una din par- 

tile sale 
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laterale producatorii au amplasat un conector 
SATA prin intermediul caruia se poate conec- 
ta un HDD secundar extern ce dispune de o 
astfel de interfata. Acest notebook pune ac- 
centul $i pe partea de multimedia. Daca mo- 
nitorul sau de 17 inchi nu vi se pare destul de 
mare, atunci obligatoriu bifam in dreptul co- 
nectorilor de ie$ire video $i prezenta interfetei 
DVI $i a portului HDMI. Ca la orice player care 
se respecta, prezenta unei telecomenzi este 
obligatorie, caz ce se aplica §i in aceasta situ- 
atie. Interconectivitatea cu alte device-uri ex- 
terne o mai putem realiza §i prin intermediul 
unui conector FireWire $i a celor patru porturi 
USB 2.0 dispuse pe partile laterale ale note- 
book-ului. Pentru ca lista cu„plusuri"create 
simtitor, nu ar fi rau sa va mentionez $i exis- 
tenta celor 2 GB de memorie de tip DDR2 in- 
clu$i in sistem $i a chipset-ului grafic NVIDIA 
GF GO 8600 cu ai sai 512 MB memorie video. 
Este un chipset grafic destul de puternic, insa 
daca mediul de lucru in care lucrati o cere, se 
poate suplimenta cantitatea de memorie vi¬ 
deo cu inca maximum 1279 MB. Rezolutia na- 
tiva a monitorului inclus este de 1440 x 900 
dpi. 

De$i veti spune ca iluminarea zonei 

din imediata vecinatatea 
a tastaturii este doar 
un simplu element 
de design, puteti avea 
surprize placute daca lucrati 
seara. Ambianta pe care o creeaza 
contribuie la confortul vizual $i, in acela$i 


timp, pentru cei care nu sunt inca familiarizati 
cu tastatura $i amplasarea tastelor, printre 
anumite reflexii acestea se pot distinge mult 
mai u^or .Tastatura are layout-ul standard, 
ce implica $i prezenta tastelor numerice. 
Spatierea dintre ele este una foarte buna, 
in comparatie cu alte notebook-uri, unde 
din lipsa de spatiu tastele sunt ceva mai 
inghesuite sau chiar mic§orate. 

Autonomia acestui EasyNote SB86-P-008 
este in jur de 100-120 de minute, insa datorita 
dimensiunilor §i greutatii sale, cu siguranta 
l-a$ recomanda celor care vor sa mai ca§tige 
ceva spatiu pe birou prin inlocuirea unui PC 
de generatie mai veche. 
mmiu Ultra PRO Computers 
|0IlS!j 031-4022292, Pret: 4462 lei 



Kworld PlusTV LiveQ 

Peste tot televiziune 


B ora actuala, televiziunea este parte 
omponenta a fiecarei zile. Din ce in ce 
mai multi oameni i$i petrec timpul liber in 
compania televizoarelor. Pe de o parte e $i 
de inteles, mai ales ca ofertele posturilorTV 
sunt atat de tentante incat ai sta zi §i noapte 
lipit de ecranul„cutiei negre". Ei bine nu 
va recomand acest lucru, pentru ca avem 
nevoie totu$i §i de viata sociala in compania 
prietenilor sau a persoanelor dragi. Va propun 
totu$i acest TV Tuner de la Kworld, foarte 
micut §i foarte simpatic. Ceea ce poate sa faca 
este de-a dreptul interesant §i ne poate fi de 
un real folos. In prima faza, face acela^i lucru 
ca orice tuner TV obi$nuit. Receptioneaza 
posturi TV transmise analogic, atat pe cablu, 


cat §i pe antena $i prin intermediul unui cablu 
USB le trimite PC-ului spre a fi vizionate. Lucruri 
obi$nuite. Ceea ce e cu adevarat interesant este 



faptul ca posturileTV receptionate de acest 
tuner TV nu numai ca pot fi vizionate pe acela$i 
PC, ci pot fi accesate de orice PC, indiferent 
oriunde ar fi acesta. Exact, odata instalat Kworld 
PlusTV LiveQ, poate transforma propriul PC 
intr-o mini statie IPTV pe care o puteti accesa 
de oriunde din lume. Bineinteles, vizionarea se 
face pe baza de user name $i parola, pe care le 
creati pe site-ul partener celor de la Kworld $i 
anume CyberLink Live. Un astfel de produs va 
mai poate destinde atunci cand sunteti plecat 
de acasa, in alte localitati sau alte tari $i doriti 
sa urmariti emisiunea preferata sau un meci 
de fotbal foarte important. Pentru a realiza 
un streaming de calitate, se recomanda o 
conexiune la internet de cel putin 1 Mbps insa 
poate functiona in mod fereastra fara probleme 
in situatia in care conexiunea la internet este 
mai slaba. 

IT Direct 

ESSE! MI-3205462 

firn \h 
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HARDWARE 


InFocus Infosmart LP70+ 

Cinema de buzunar 


JJwn spus §i, pana la proba contrarie, am sa 
tot repet. Experienta pe care o poate 
oferi un cinernatograf nu va putea fi prea 
curand egalata, indiferent ce echipamente am 
folosi.Totu$i am putea sa ne apropiem cat de 
cat de acest lucru proiectandu-ne imaginile 
direct pe unul dintre peretii locuintei noastre. 
Cum spatiul din aceste locuinte nu este 
intotdeauna suficient, cei de la InFocus ne 
propun un model de projector compact $i 
care nu cantare$te mai mult de 3 kg. E genul 
de projector mai mult orientat spre partea de 
prezentari business, insa tehnologia DLP de 


care dispune acest model LP70+ contrazice 
putin acest lucru, realizand proiectii foarte 
reunite chiar $i in cazul filmelor. Formatul nativ 
al imaginii este 4:3 $i ofera o rata rezonabila 
a contrastului de 1100 la 1. La acest projector 
se poate conecta orice echipament video. Nu 
trebuie sa va faceti griji in privinta imaginilor, 
acestea putand avea rezolutii cuprinse intre 
640x480 $i 1280 x 1024. 


iFERTANT: 


31!1EJB021-2315751 
linn 1267 Lei 



Hercules Tunes Explorer 
Wireless 

Nu-ti place melodia? Schimb-o! 


D aca din intamplare inca nu v-ati saturat 
de toate telecomenzile din casa, va mai 
recomand eu una. Nu este mare inginerie, dar 
va ajuta sa navigati mai u§or prin playlist-urile 
din calculator. Practic, Hercules Tunes Explorer 
este un device ce intervine intre dorintele 
voastre $i calculator. Acesta are un mic display 
LCD pe care sunt afi$ate cateva elemente 
esentiale, nivelul volumului, denumirea 
piesei sau durata acesteia §i butoanele 
de baza ca stop, play etc. pentru control. 
U$oara asemanarea cu un iPod nu este chiar 
intamplatoare, Hercules Tunes Explorer fiind 
perfect compatibila cu aplicatia Apple iTunes 
$i tot ce tine de aceasta. Nu e cazul sa deveniti 
tri^ti, pentru ca nici playlist-urile Winamp-lui 
sau ale lui Windows Media Player nu ii sunt 
straine. Tunes Explorer are o arie de acoperire 
de aproximativ 30 de metri $i pare o solutie 
mai eleganta pentru a crea o atmosfera 
placuta. 

5H33ESJIB UbiSoft Romania 
215690600 
QHIllSIlei 



Logitech 
Digital 
Precision 
PC Gaming 
Headset 

Confort f i spectacol 

C oloana sonora a unui joc contribuie intr-o 
foarte mare masura la succesul acestuia, 
cu precadere la cele in care actiunea se 
deruleaza la viteze ametitoare. Cei de la 
Logitech sunt con$tienti de acest lucru §i au 
realizat o pereche de ca$ti dedicata acestui 
segment. Logitech Digital Precision este 
un sistem audio personal, ce„amplifica" 
gameplay-ul oricarei actiuni intr-un mod 
cu totul deosebit. Modul in care acestea 
au fost construite ofera confort mai bun §i 
o rezistenta„de fier" pentru situatiile mai 
incendiare, insa in ceea ce prive$te calitatea 
audio, a$ putea spune ca ar mai fi destul 
loc... $i pentru ceva ba§i. Microfonul inclus 
se dovede$te a fi foarte util $i destul de 
practic, insa functia de anulare a zgomotului 
din mediul ambient cam trage chiulul §i 
nu sta tot timpul la post. Controller-ul de 
volum de pe fir este destul de practic $i u$or 
de folosit, mai ales ca nu sunt prea multe 
butoane de apasat, ci doar unul de invartit. 
0FERTANT: Ultra PRO Computers 
TELEF0N: 031-4022292 
PRET: 397 Lei 
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HARDWARE 


Logitech MX 
Air 

§i-n aer §i pe uscat 



L a fel ca o ma$inarie ultra sofisticata de raz- 
boi, acest mouse Logitech functioneaza 
pe orice, indiferent de teren. Arsenalul sau 
este unul foarte bogat, pregatit intotdeau- 
na de lupta. Logitech MX Air este o adevara- 
ta arma care poate controla PC-ul cu adeva- 
rat eficient. Gratie senzorului sau laser sunt 
detectate chiar $i cele mai fine mi$cari atunci 
cand se deplaseaza pe„uscat", in timp ce alt 
senzor, de mi$care, ii ofera utilizatorului o li- 
bertate crescuta in mi$cari, atunci cand sunt 
realizate in aer. Functia de scroll lucreaza in 
permanenta in modul stealth, rotita clasica fi- 
ind„camuflata"cu ajutorul unor butoane sen- 
sibile la atingere. De fiecare data cand Logite¬ 
ch MX Air este chemat la baza, acumulatorul 
inclus este automat reincarcat multumita co- 
nexiunii USB. 

OFERTANT: Partenerii Logitech, 

TELEFON: N/A 
PREJ: 148 EURO (faraTVA) 



Packard Bell Store & Play 2500 


Muzica, filme & buna dispozitie 


Irice suplimentare a capacitatii 
jde stocare a unui PC sau a unui 
notebook este intotdeauna de bun 
augur. Cantitatea din ce in ce mai mare 
de materiale multimedia ce se aduna 
pe HDD-urile calculatoarelor poate crea 
probleme unui utilizator, ajungandu-se la 
imposibilitatea de a instala $i folosi alte 
aplicatii. Cel mai recent model de media 
player lansat de Packard Bell poate stoca 
pana la 120 GB de date §i poate sa fie 
folosit fara probleme §i pe post de player 
stand-alone. Daca il conectam la un 
televizor, putem viziona fara probleme 


o colectie impresionanta de filme, fotografii 
sau asculta melodiile preferate. Tot ce aveti 
de facut este sa va asigurati ca videoclipurile 
video sunt codate in parametrii standardelor 
DivX, MPEG sau MPEG2, pentru o redare fara 
probleme a acestora. Nici cei care au nevoie 
de subtitrari nu sunt uitati, existand §i aceasta 
functie foarte utila.Toate setarile acestui 
media player Packard Bell pot fi manipulate 
cu ajutorul unei telecomenzi extrem de 
intuitive $i u$or de folosit. 

Ultra PRO Computers 
ESSE! 31-4022292 
H3U 563 Lei 



Genius G-Shot P6533 

O arma secreta foarte ufoara 


S rice profesionist, indiferent de dome- 
niul in care activeaza, a avut la un 
moment dat o perioada de asimilare a cu- 
no^tintelor. In acel interval se folosesc de 
obicei echipamente mai„u§oare" pentru a 
nu inspaimanta prea tare $colarul. Un astfel 
de device, foarte light $i destul de aspec- 
tuos, ne propun $i cei de la Genius. Came¬ 
ra foto G-Shot P6533 dispune de un senzor 
CCD de 6 megapixeli, un ecran TFT de 2,4 
toli $i un mini obiectiv pentru acel 3x zoom 
optic numai bun pentru antrenament. Nu 
va a^teptati la meniuri prea incarcate §i so- 
fisticate, totul rezumandu-se la optiunile 
de baza. Fotografiile pot fi stocate pe un 
card SD care in cazul acestui model nu de- 
pa$e§te 2 GB. Genius G-Shot P6533 poa¬ 
te functiona atat cu acumulatori, cat $i cu 
baterii de tip AA de 1,5 pentru cazurile de 
urgenta, iar daca este cazul se poate folosi 
aceasta camera §i pe post de webcam. 



HJSJ 299 Lei 










HARDWARE 


Siemens Gigaset SE551 WLAN 

Internet far a fir 


D n multitudinea de oferte pentru solutii 
wireless ce ne sunt puse la dispozitie a 
devenit destul de dificila alegerea unui sistem 
de protectie pentru reteaua proprie de acasa. 
in afara de marcile consacrate, care prin 
politica brand-urilorinca tin preturile putin 
mai ridicate, noii competitori lovesc chiar aici 
unde doare... la buzunar. Nici in aceasta zona 
lucrurile nu sunt chiar atat de clare $i atunci 
producatorii vin cu lucruri care pot sa atraga 
clienti. Prin acest model de router wireless 
SE551, cei de la Siemens T§i indreapta atentia 
§i catre cei care nu detin cuno$tinte foarte 


avansate Tn acest domeniu. A$adar, inca 
de la prima conectare la acest router, e§ti 
intampinat de un vrajitor ce te conduce 
rapid prin optiunile de baza pentru a-ti 
configura §i securiza rapid reteaua de 
calculatoare. Exista §i modul avansat, 
insa doar cei cu experienta pot sa i§i dea 
cu parerea acolo. Modulul wireless din 
Siemens Gigaset SE551 ofera o acoperire 
foarte buna, gratie modului„boost ,, 
inclus Tn meniu, iar pentru placile de retea 
wireless compatibile se poate Tnchega $i o 
conexiune de pana la 108 Mbps. 



OFERTANT: 


Ultra PRO Computers, 


TELEFON: 


031-4022292 


HU >89 Lei 


Corsair Flash Survivor GT 

Backup pentru Rambo 



[^ucrul Tn conditii extreme Ti determina 
^pe anumiti producatori sa realizeze 
echipamente adecvate acestui scop. Corsair 
Flash Survivor este un exemplu elocvent ca 
unii utilizatori au nevoie de astfel de solutii. 

Seria Survivor de la Corsair are la baza un USB 
memory flash ce este protejat de o incinta 
metalica destul de rezistenta la $ocuri $i 
umezeala. Acest gen de dispozitiv este indicat $i 
pentru a transporta date extrem de importante 
deoarece ni se pune la dispozitie un utilitar cu 
ajutorul caruia datele pot fi criptate Tn timp 
real cu o cheie pe 256 de biti, sporind enorm 
siguranta respectivelor informatii. De cantitatea 
de date ce poate fi stocata ma declar multumit, 
cei 8 GB fiindu-mi arhisuficienti. 

ITDirect 

[ESSES 021-3205462 

LiLUE ■ Bogd anS 


Genius SW-HF2.1 1250 

Versiunea... 2.1 pe scurt 


G enius este cunoscuta Tn multimedia PC 
pentru trei modele de boxe geniale pen¬ 
tru raportul lor performanta/pret. Probabil, 
Tnsa, ca vechimea numelui Genius pe piata a 
Tnceput sa-i dea acestei firme impresia ca 
$i-ar putea mari preturile. Fapt pentru care 
noul sistem 2.1 Genius SW-HF2.1 1250se 
Tndeparteaza simtitor de la filozofia initiala 
a producatorului: ieftin (§i peste medie 
calitativ Tn cazul a trei sisteme de boxe, cum 
spuneam). Genius SW-HF2.1 1250 ofera 
aparte numai materialul lemnos tip MDF 
pentru sateliti §i subwoofer, adica ceva 
devenit obi§nuit... In rest, un subwoofer de 
4 toli, sateliti cu un singur difuzor, de 3 toli, 
nici o ie§ire de casca §i nici o telecomanda 
pentru control de la distanta. Nici puterea 


amplificatorului 
nu este elementul 
forte care ar justifica 
pretul cu care se 
avanta Genius spre 
utilizator. Pur §i simplu, 
la capitolul auditie, 
sistemul Genius SW- 
HF2.1 1250 nu ite§te 
nici macar un varf 

de ureche peste Marele Zid. Sunetul nu este 
dinamic, claritatea lasa de dorit, frecventele 
Tnalte §i joase T§i pleaca graficul Tn fata 
mediilor. Subwoofer-ul este subdimensionat, 
deloc percusiv, confuz. Controlul de volum 
nu este lin, ci porne$te abrupt de la o valoare 
destul de mare. Pretul sistemului SW-HF2.1 



1250 este justificat, eventual, de designul 
sau $i de dimensiunile reduse, potrivite Tn 
contextul unei anumite amenajari interioare. 

me rtenerii Genius 

mm* 

3351 174 Lei 

■ Marius Ghinea 
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Confruntari | 
razboinice ! 


Vorbeam nu demult cu un amic $i, din subject in subject, a 
inceput sa imi povesteasca despre succesele lui in materie de gam¬ 
ing. Dupa titlurile pe care le enumera, scheme, faze, scurte 
istorioare, mi-am zis ca baiatul acesta e suparat rau, un adevarat 
devorator de entertainment digital. Continuand conversatia, am 
ajuns la raionul„scule"$i l-am intrebat cu ce se joaca . Raspunsul a 
venit prompt $i a rezultat o tastatura nu foarte fitoasa, un mouse 
mai acatarii $i un pad„profesional" adica de gaming. Cam asta era 
tot, nu tu echipamente speciale, nimic ie$it din comun. Atunci i-am 
sugerat sa incerce $i un gamepad. Poate fi utilizat fara probleme in 
mai multe genuri de jocuri, permite o mobilitate mai mare, este u$or 
de folosit etc. Zis $i facut. Peste cateva zile, era disperat, avea febra 
musculara la degete, ochii ro$ii $i un zambet mare pe fata. Era fericit 
ca terminase un joc intr-un interval de timp ceva mai scurt $i era 
impresionat de feeling-ul pe care i-l crease acel gamepad. Intr-adevar, 
functiile de force feedback $i ergonomia sporita creeaza dependents 
$i este destul de u$or sa cazi in aceasta patima, insa... merita. 

Producatorii $tiu acest lucru $i incearca sa profite la maximum. 
Totu$i, concurenta este foarte, foarte mare §i atunci cand te love$ti 
pe moment de un prag tehnologic, incerci altceva. De exemplu, cele 
mai noi modele de gamepad-uri de la Thrustmaster, in afara faptului 
ca sunt certificate pentru Windows Vista cu tot tacamul, sunt oferite 
$i impreuna cu un bundle. Modelul Thrustmaster T-Mini Wireless 2-inl 
Rumble Force le ofera cumparatorilor jocul XIII, complet, pe patru 
CD-uri. E ceva remarcabil, dar totu$i, o sa ajungem sa ne luam un 
cooler sau un HDD $i sa primim jocuri bundle. Nu zic ca ar fi o idee 
rea, insa ma gandesc la sarmanii producatori care fac orice pentru a-$i 
vinde marfa. Cei de la Logitech vin cu alte inovatii, de exemplu 
jucatorul presteaza din greu $i, din cauza emotiilor sau pentru ca e 
cald afara, ii transpira palmele. Atunci, tu, ca $mecher posesor de 
gamepad Logitech Chill Stream, ape$i un buton $i incepe sa se 
invarta in interiorul gamepad-ului o„mori$ca"ce face vant la 
degetele. Mai sunt altii care pun un kilometru de fir, pe care stai 
cateva minute sa il strangi in rotocoale sa nu cumva sa iti rupi ceva 
cand te impiedici de el. Daca tot voiau sa trimita jucatorul in camera 
vecina, eu zic ca era mai bine sa il fi facut wireless. Tac, pac, doua 
baterii, fugi in jurul cozii pana nu mai poti, nu sa te impletice^ti in 
sarme de nu mai $tii cum sa ie^i. Ehe, povestea e lunga, insa 
revenind la testul nostru, unde am intalnit $i astfel de eroi, sa 
amintim §i ce anume am notat la unii $i unde i-am depunctat pe altii. 

Cea mai aspra a fost nota de performanta, ce a avut o pondere 
de 40% din nota finala. Dotarea $i ergonomia au avut felii egale, de 
cate 30 de procente. Pentru a obtine o nota frumu$ica la dotare, 
fiecare gamepad a fost punctat pentru tot, numar de butoane, 
prezenta „tragacelor" existenta unor materiale anti-alunecare, cam 
tot ce are nevoie un jucator. 

Avantajul folosirii unui gamepad este enorm, e cu totul altul 
feeling-ul, controlezi mult mai u$or personajele, se adapteaza la o 
sumedenie de genuri de jocuri §i, daca te superi foarte, foarte tare, 
§tii ca tastatura §i mouse-ul sunt in siguranta pe birou §i nu vor suferi 
„accidentari # ' neprevazute. Shoot'Em Up !!! 

■ BogdanS 
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HARDWARE 



#1 Thrustmaster 2-in-1 Dual Trigger Rumble Force 


2-in-1 Dual Trigger Rumble Force inca i$i 
menfine pozijia de lider pe acest segment de 
game controller-e. De$i este un model lansat 
de ceva timp pe piata, se pare ca reteta 
succesului este inca valabila pentru vremurile 
actuale. Atat jucatorii care au ca mediu de 
joaca PC-ul, cat §i cei ce raman fideli 
consolelor PS2 pot folosi acest controller. 
Ceea ce este de remarcat la acest gamepad 
este numarul mare de butoane. Foarte 
impresionanta este §i construtia lui foarte 
robusta, iar„impachetarea"in cauciuc il face 
sa fie deosebit de ergonomic. Mai ciudata 
este insa dimensiunea acestui gamepad, la 
prima vedere ar da senzajia ca ar fi prea mic 
§i nu poti sa il tii foarte bine in palme. 
Bineinteles, este doar o senzatie de moment, 
in timp intervenind obi§nuinta. 


Specificatii: 
Numar Butoane: 15 


Trigger Progresiv: DA 
Inserjii de Cauciuc: DA 


Nota LEVEL: 9.18 Ofertant: Ubisoft Romania, 
Prej: 78 RON 


#2 Thrustmaster 2-in-l Dual Trigger 



Specificatii: 

Numar Butoane: 15 

Trigger Progresiv: DA 

Insertii de Cauciuc: DA 

Nota LEVEL: 8.99 Ofertant: Ubisoft Romania, 

Prej: 66 RON 


#3 Logitech ChillStream 



Specificatii: 

Numar Butoane: 12 
Trigger Progresiv: DA 
Inserjii de Cauciuc: DA 

Nota LEVEL: 8.89 Ofertant: Ultra PRO Computers, 
Pret: 98 RON 



#4 Thrustmaster Run'N'Drive 3-in-1 
Rumble Force 


Specificatii: 

Numar Butoane: 14 

Trigger Progresiv: DA 

Insertii de Cauciuc: DA 

Nota LEVEL: 8.85 Ofertant: Ubisoft Romania, 

Pre{: 97 RON 


#5 Microsoft 360 Controller 



Specificatii: 

Numar Butoane: 11 
Trigger Progresiv: DA 
Inserjii de Cauciuc: DA 

Nota LEVEL: 8.53 Ofertant: Partenerii Microsoft, 
Pre\: N/A 


LOC 

1 

2 

3 

4 

5 

Producator 

Thrustmaster 

Thrustmaster 

Logitech 

Thrustmaster 

Microsoft 

Model 

2-in-1 Dual Trigger Rumble Force 

2-in-1 Dual Trigger ChillStream 

Run'N'Drive 3-in-1 Rumble Force 360 Controllpr 

Ofertant 

Ubisoft Romania 

Ubisoft Romania 

Ultra PRO Computers 

Ubisoft Romania 

Partenerii Microsoft 

Telefon 

0215690600 

0215690600 

031-4022292 

0215690600 

N/A 

Pret [RON] 

78 

66 

98 

97 

N/A 

- [dotare] 

Tip 

Cu Fir 

Cu Fir 

Cu Fir 

Cu Fir 

Cu Fir 

Conectare] 

USB / PS2 

USB / PS2 

USB 

USB / PS2 

USB 

Numar Butoane 

15 

15 

12 

14 

11 

Numar Butoane Programabile 

10 

10 

8 

10 

8_ 

D-pad 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

Mini-Stick 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

Trigger 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

Trigger Progresiv 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

Inserjii de Cauciuc 

DA 

DA 

DA 

DA 

NU 

Force Feedback_ 

DA 

DA 

NU 

DA 

NU 

Puncte Suplimentare 

4 

3 

5 

4 

4 

_ [ergonomie] 

Nota Ergonomie D-pad 

9 

9 

9 

8 

9 

Nota Ergonomie Mini-stick 

9 

9 

10 

9 

10 

Nota Ergonomie Butoane 

10 

10 

9 

9 

9 

Nota Ergonomie Baza 

8 

8 

10 

8 

10 

Nota Design 

10 

10 

_9 

8 

9 

[evaluare] 

Nota comportare D-pad 

8 

8 

9 

8 

9 

Nota comportare Mini-Stick 

9 

9 

10 

10 

10 

Nota comportare Butoane 

9 

9 

10 

9 

10 

Nota Comportare in Jocuri 

10__ 

10 

9 

9 

9 

__ [note obtinute] 

Nota totala dotare 

9.45 

9.35 

7.96 

9.35 

6.76 

Nota totala ergonomie 

9.15 

9.15 

9.4 

8.4 

9.4 

Nota totala performanta 

9 

8.6 

9.2 

8.8 

9.2 

NOTA LEVEL 

9.18 

8.99 

8.89 

8.85 

8.53 
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HARDWARE 


#6 Thrustmaster T-Mini Wireless 
2-in-1 Rumble Force 



Specificafii: 

Numar Butoane: 12 

Trigger Progresiv: NU 

Inserjii de Cauciuc: DA 

Nota LEVEL: 7.62 Ofertant: Ubisoft Romania, 

Pre\: 97 RON 


#7 Thrustmaster T-Mini 2-in-1 
Rumble Force 



Specifica^ii: 

Numar Butoane: 12 

Trigger Progresiv: NU 

Inserjii de Cauciuc: DA 

Nota LEVEL: 7.53 Ofertant: Ubisoft Romania, 

Pre\: 62 RON 


#8 Logitech RumblePad 2 



Specif icatii: 

Numar Butoane: 14 
Trigger Progresiv: NU 
Inser^ii de Cauciuc: NU 

Nota LEVEL: 7.45 Ofertant: Ultra PRO Computers, 
Pret: 120 RON 


#9 SpeedLink StormTrooper 



Specif icatii: 

Numar Butoane: 14 
Trigger Progresiv: NU 
Insert de Cauciuc: NU 

Nota LEVEL: 6.80 Ofertant: Partenerii SpeedLink, 
Pre^: N/A 


#10 Logitech Precision 


#11 Genius MaxFire G-08XU 



Numar Butoane: 10 
Trigger Progresiv: NU 
Inser^ii de Cauciuc: NU 

Nota LEVEL: 4.83 Ofertant: Ultra PRO Computers, 
Pret: 43 RON 


Numar Butoane: 8 
Trigger Progresiv: NU 
Insertii de Cauciuc: NU 

Nota LEVEL: 4.06 Ofertant: Ultra PRO Computers, 
Pret: 17.7 RON 


LOC 

6 

7 

8 

9 

10 

11 _ 

Producator 

Thrustmaster 

Thrustmaster 

Logitech 

SpeedLink 

Logitech 

Genius 

Model 

T-Mini Wireless 2-in-1 Rumble Force 

T-Mini 2-in-1 Rumble Force 

RumblePad 2 

StormTrooper 

Precision 

MaxFire G-08XU 

Ofertant 

Ubisoft Romania 

Ubisoft Romania 

Ultra PRO Computers 

Partenerii SpeedLink 

Ultra PRO Computers 

Ultra PRO Computers 

Telefon 

0215690600 

0215690600 

031-4022292 

N/A 

031-4022292 

031-4022292 

Pret [RON] 

97 

62 

120 

N/A 

43 

17.7 

[dotare] 

ip 

Wireless 

CuFir 

Cu Fir 

Cu Fir 

Cu Fir 

Cu Fir 

Conectare] 

USB/PS2 

USB/PS2 

USB 

USB 

USB 

USB 

Numar Butoane 

12 

12 

14 

14 

10 

8 

Numar Butoane Programabile 

10 

10 

10 

12 

8 

8 

D-pad 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

Mini-Stick 

DA 

DA 

DA 

DA 

NU 

NU 

Trigger 

NU 

NU 

NU 

NU 

NU 

NU 

Trigger Progresiv 

NU 

NU 

NU 

NU 

NU 

NU 

Insertii de Cauciuc 

DA 

DA 

NU 

NU 

NU 

NU 

Force Feedback 

DA 

DA 

NU 

NU 

NU 

NU 

Puncte Suplimentare 

3 

2 

3 

4 

1 

1 

[erqonomie] 

Nota Ergonomie D-pad 

7 

7 __ 

7 

6 

7 

6 

Nota Ergonomie Mini-stick 

9 

9 

7 

7 

1 . 

1 

Nota Ergonomie Butoane 

7 

7 

9 

8 

8 

4 

Nota Ergonomie Baza 

7 

7 

9 

8 

9 

4 

Nota Design 

8 

8 

8 

8 

7 

5 

[evaluare] 

Nota comportare D-pad 

8 

8 

7 

6 

5 

7 

Nota comportare Mini-Stick 

8_ 

8 

9 

8 

1 

1 

Nota comportare Butoane 

7 

7 

9 

7 

9 

8 

Nota Comportare in Jocuri 

8 

8 

9 

8 

7 

6 

[note obtinute] 

Nota totala dotare 

7.45 

7.15 

5.41 

5.76 

3.56 

3.36 

Nota totala ergonomie 

7.55 

7.55 

7.95 

7.3 

6.4 

4.05 

Nota totaia performanta 

7.8 

7.8 

8.6 

72 

4.6 

4.6 

NOTA LEVEL 

7.62 

7.53 

7.45 

6.80 

4.83 

4.06 
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GET MOBILE 


Nokia Go; Play 


In acest inceput de sezon, compania 
Nokia deschide noi porti in domeniul 
divertismentului $i al comunicatiilor. In cadrul 
evenimentului Nokia Go: Play desfa$urat la 
Londra in data de 29 august, am fost martor la 
inaugurarea unui nou concept de divertisment 
$i comunicare pe care compania Nokia dore$te 
sa-l poata oferi tuturor celor care iubesc 
mobilitatea. Printre cele mai importante 
subiecte din agenda evenimentului s-a 
numarat §i lansarea portalului„OVI" 
(www.ovi.com), ce le va oferi utilizatorilor o 
gama variata de servicii online, incepand cu 
stabilirea unei numeroase comunitati online §i 
continuand cu punerea la dispozitia acestora 
de materiale cu un continut foarte bogat $i 
foarte diversificat din orice domeniu: jocuri, 
muzica etc. Tot in acest portal utilizatorii au 
acces la serviciul Nokia Maps, aplicatie ce le 
pune la dispozitie harti $i ghiduri turistice ale 
celor mai mari ora$e ale lumii. 

Un alt element foarte important, parte 
integranta a lui OVI, este $i Nokia Music Store. 
Aici utilizatorii pot gasi cantitati uria$e de 
muzica, puse la dispozitie atat de catre arti$ti 
celebri sau case importante de productie, cat 
§i de arti§ti locali din toate colturile lumii. In 


Nokia Music Store, oricine poate intra 
deoarece poate fi accesat atat prin 
intermediul unui PC, cat $i prin diverse 
terminale Nokia. Structurarea continutului 
este foarte prietenoasa, existand posibilitatea 
de a va crea diverse playlist-uri sortate dupa 
autori, titluri de melodii sau genul acestora. 
Pentru ca drepturile de autor au $i ele un pret, 
la achizitionarea unei melodii vi se va percepe 
o taxa de 1 euro, respectiv 10 euro in cazul in 
care download-ati un album intreg, iar daca 
mergeti pe varianta unui abonament lunar, 
aveti posibilitatea de a asculta online orice 
melodie sau album preferat. 



Pentru ca nici cei care prefera jocuri le nu 
au fost uitati, §i platforma de jocuri N-Gage a 
fost integrate in acest portal. In acest fel aveti 
posibilitatea de a lua legatura sau de a va 
infrunta cu alti jucatori din alte parti ale lumii, 
de a face schimb de impresii $i, de ce nu, de a 
download-a $i incerca diverse jocuri. Lista 
acestora este in continua cre$tere deoarece 
exista companii precum Electronic Arts sau 
Gameloft care o alimenteaza in permanenta cu 
titluri de succes. Procedura de achizitionare a 
jocurilor este una foarte simpla, fie vi se 
adauga costul acestora la factura telefonica, fie 
le puteti achita online cu cardul. 
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GET MOBILE 


Noi dispozitive 



Odata cu lansarea acestor 
noi servicii, Nokia ofera spre 
vanzare $i o„colectie" noua de 
terminale $i accesorii potrivite 
acestora. Capul de afi$ este cu 
siguranta noul Nokia N81, un 
adevarat mini computer multi- 
media cu design exceptional §i 
suprafete deosebit de elegante. 
N81 $i fratele sau mai mare N81 
8GB sunt croite special pentru 
muzica §i jocuri. Taste u§or 
accesibile, meniuri foarte intui¬ 
tive, pregatit oricand pentru a fi 
utilizat. Este genul de accesoriu 
pe care il porti cu tine oriunde, 
oricand, pentru ca este mic, u$or 
§i ofera tot ceea ce ai nevoie. 
Daca te saturi de jocuri sau 
muzica, poti cauta un post de ra¬ 
dio sau trece la navigare pe 
internet. Posibilitatile de 
conectare sunt diverse, fie modul 
clasic prin GPRS sau 3G, fie prin 
conectare la un hotspot gratie 



mod predefinit pune la dispozitia 
utilizatorului $i diverse aplicatii 
de tip office. Practic, ofera cam 
tot ce ai avea nevoie atunci cand 
pleci de acasa intr-o vacanta mai 
indelungata, insa are §i un pret 
pe masura. 


modulului Wi-Fi 802.11 b/g 
incorporat. Poze cu prietenii? 
Nicio problema. N81 include §i un 
senzor foto de 2 MP din care 
rezulta fotografii la o rezolutie 
maxima de 1600 x 1200 pixeli. 
Toata platforma lui N81 este 
bazata pe Symbian OS 9.2, care in 


Specificatii N81 8GB 

Dimensiuni: 102 x 50 x 18 mm 
Greutate: 140 g 
Display: TFT -16 mil. culori, 240 x 320 pixeli 
Tip acumulator: Standard Li-Ion 1050 mAh 
Stand-by: pana la 410 ore 
Talk time: maximum 4 ore 


In ceea ce-i prive$te pe 
prietenii sai mai„tineri" Nokia 
5610 XpressMusic $i Nokia 5310 
XpressMusic, situatia este mult 
mai simpla. Ambele modele 
sunt mult mai u§oare, au 
dimensiuni mai mici, un design 
foarte reu$it $i, nu in cele din 
urma, un sunet exceptional. Exact, 
v-ati dat seama, sunt doua 
terminale ce suplinesc cu varf §i 
indesat functiile vechiului MP3 
player. Cu unul dintre aceste 
telefoane le poti avea pe toate. 
Un telefon excelent, un player 
audio bestial $i o camera foto 
de 3,2 megapixeli. Preferatul 
meu este 5310, deoarece este 
un model foarte subtire $i 
foarte u$or. Abia daca il simti in 
buzunar, iar faptul ca are 
butoanele playerului MP3 la 
indemana il scoate mult in fata. 

Ambele modele 
XpressMusic sunt compatibile 
cu Nokia Music Store $i pot fi 
incarcate cu un continut audio 
/ video atat de pe acest portal, 
cat $i cu piese deja existente 
pe un PC, iar tot ce aveti de 
facut este sa le asortati §i cu 
noua colectie de accesorii 
marca Nokia. 





Specificatii Nokia 5610 XpressMusic 

Dimensiuni: 95 x 48 x 17 mm 
Greutate: 111 g 
Display: TFT -16 mil. culori, 
240 x 320 pixeli 
Tip acumulator: Standard Li-Ion 900 mAh 
Stand-by: pana la 320 ore 
Talk time: maximum 6 ore 


Specificatii Nokia 5310 XpressMusic 

Dimensiuni: 104 x 45 x 10 mm 
Greutate: 70 g 
Display: TFT -16 mil. culori, 240 x 320 pixeli 
Tip acumulator: Standard Li-Ion 860 mAh 
Stand-by: pana la 300 ore 
Talk time: maximum 5 ore 

BogdanS 
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Blades of Glory 



CD Universe 

Interesant ia site-ul acesta nu e faptul ca 
poti cumpara muzica, ci ca in 1999 un hacker 
rus a intrat in baza de date, a furat 350.000 de 
numere de carduri de credit, dupa care a 
cerut 100.000$ recompense. Cand site-ul nu a 
platit, a postat 25.000 dintre acestea pe un alt 
website. Hai, cumparafi ni$te muzica! 


www.cduniverse.com 



HampsterDance 


Site-ul de fata este foarte original prin 
faptul ca este de departe unul dintre cele mai 
iritante site-uri din cate exista. Daca nu ma 
credeti, aruncati un ochi $i convingeti-va de 
nivelul la care poate ajunge nevoia omului de 
a se simti mai aproape de natura. 


www.hampsterdance.com 



IkissYou 


I deea din spatele celui mai nou film in care 
se dezlantuie Will Farrell este una pe cat de 
naturala, pe atat de trasnita. Imaginati-va doi 
patinatori, rivali eterni pe gheata §i in viata de 
zi cu zi - Chazz Michael Michaels (Will Ferrell), 
un increzut cu figuri de macho in program, $i 
naivul Jimmy MacElroy (Jon Heder), care intr-o 
zi sunt deposedati de medaliile de aur §i 
suspendati pe viata din competitiile masculine 
de patinaj solo, din cauza schimbului de 
pumni de pe podiumul de premiere. Anii tree, 
Chazz se transforma intr-un maniac sexual 
alcoolic, care-$i ca$tiga painea patinand in 
spectacole pe gheata pentru copii, iar 
MacElroy devine vanzator de pantofi. §i a$a ar 
fi ramas pana la pensionare, daca un fan 
obsedat de MacElroy nu ar fi descoperit o 
portita in regulamentul competitional, care le 
permite sa concureze din nou, dar impreuna, 
formand prima pereche masculina de 
patinatori din istoria patinajului artistic. 
Bineinteles ca in prima faza cei doi resping cu 


rezervandu-i din start rolul de dama in ringul 
de dans. In cele din urma, efortul le este 
rasplatit cu o nesperata calificare la Olimpiada, 
spre nemultumirea perechii Stranz §i Fairchild 
Van Walden berg - frate §i sora, care incerca sa-i 



Daca va intrebati de unde a aparut Borat, 
atunci ar trebui sa aruncati un ochi pe acest 
site, care, surprinzator, la un moment dat a 
spart recordurile de trafic... De ce? Cred ca va 
dati seama §i singuri. 

IKissYou.org 


This is my page . 

WELCOME TO MY HOME PAGE !!!!!!!!! 

i kiss you am 



vehementa aceasta posibilitate, scarbiti de 
ideea de a se atinge unul pe celalalt in vazul 
lumii, insa fostul antrenor al lui MacElroy ii 
convinge sa incerce, acesta fiind de parere ca 



numai a^a i$i vor putea recapata gloria. Fostele 
staruri decid, a^adar, sa profite de §ansa ce le-a 
fost oferita, bizara pereche realizand ca poate 
concura cu succes in campionate. Faptul ca 
sunt atat de diferiti unul de celalalt ii 
transforma in parteneri perfecti pe gheata, 
personalitatea feminina a lui MacElroy 


opreasca cu orice pret din drumul spre glorie. 

Premisa de la care porne$te filmul este una 
inedita, Blades of Glory invitandu-ne sa 
patrundem in tainele coregrafiei homoerotice $i 
sa ne stricam de ras in fata stangaciei cu care 
perechea masculina incearca sa execute com¬ 
plicate figuri de balet, iar apoi s-o urmarim cum 
se transforma intr-un foarte amuzant $i ciudat 
duet dansant alcatuit din doi trasniti care 
executa, cu dezinvoltura, tot felul de figuri, una 
mai stanjenitoare decat cealalta. Drept urmare, 
pentru un om ca mine, caruia ii place sa se 
intinda in fotoliu $i sa-^i scoata creierul din priza 
in schimbul unei reprize de ras, Blades of Glory 
§i-a facut bine treaba, iar daca-mi veti urma 
exemplul, va garantez ca veti obtine acela§i 
rezultat. Deconectare placuta! 

P.S. A picat curentul... 

■ KiMO 
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Shooter 

Lunetistul 

An:2007 

Regia: Antoine Fuqua 
Gen: Actiune, Drama, Thriller 
Distribute: Mark Wahlberg, Kate 
i Mara, Michael Pena 

Suport: DVD 
Un produs: PARAMOUNT 



LIFESTYLE 



Freedom Writers 
Jurnalul strazii 

An:2007 

Regia: Richard LaGravenese 
Gen: Drama 

Distributie: Hilary Swank, 
Patrick Dempsey 

Suport: DVD 
Un produs: PARAMOUNT 


Se rupe pe genunchi 


O rice viitor §ofer care se respecta trebuie sa 
inceapa de la munca de jos, $i anume de 
la bicicleta. Daca respectivul aspirant in ale $o- 
feritului are norocul sa stea la ultimul etaj... Sisif 
ii va ramane numele... Doar daca nu cumva li 
vine fericita idee de a-$i cumpara o (sau un, 
cum vreti sa o luati) Dahon. Prin State este deja 
o firma consacrata, dar la noi i§i face inca 
ucenicia. Ce are totu$i atat de special?! Are 
cadru! Cadru special gandit pentru baietii de 
dupa blocuri! li aplicati un picior la incheietura 
$i astfel, cu ea pliata frumos fix in doua, 
incapeti in lift fara sa va mai inghesuiti prie- 
tena. Bine, asta nu e neaparat un lucru bun, dar 
pe prietena o puteti inghesui mult mai eficient 
cu proxima ocazie. Revenind la bicicletele din 
State, sa va mai zic ca sunt full options. Adica 


veti beneficia de furca telescopica cu optiuni 
de reglare $i blocare, frane de disc, 24 de viteze 
cu schimbatoare de ultima generatie, suport 
de transportat lichide vitale, aripi in varianta 
super u§oara, ochi de pisica, pedale cu tinte, 
stick-uri, furtunele, $urubele §i alte cateva 
daravele. 5i asta nu neaparat pentru a-i face 
publicitate. Ideea e ca va veti face treaba foarte 
lejer cu un biciclu Dahon, fie ca aceasta are loc 
in spatiul gri al metropolei in care va 
desfa$urati prodigioasa activitate, fie ca va 
hotarati sa o scoateti la pascut pe dealurile sau 
chiar muntii din apropiere. 

Cat despre $oferit, puteti uita! Pana la 
urma asta e tot ce putem face pentru a evita 
prajelile care se apropie: luati biciclete §i 
aruncati motoarele la fiare vechi! 



The I Inside 
Eu cel de dincolo 

An:2003 

Regia: Roland Suso Richter 
Gen: Mister, Thriller 
Distribute: Ryan Phillippe, Piper 
Perabo, Sarah Polley 

Suport: DVD 
Un produs: PR0R0M 
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TRISTAN SI ISOIM 


Tristan & Isolde 
Tristan $i Isolda 

An:2006 

Regia: Kevin Reynolds 
Gen: Aventuri, Actiune, Drama 
Distributie: James Franco, Rufus 
Sewell, Sophia Myles 

Suport: DVD 
Un produs: PROROM 


Half Light 
Penumbra 

An:2006 

Regia: Craig Rosenberg 
Gen: Actiune 

Distribute: Demi Moore, Henry 
: lanCusick 

Suport: DVD 
Un produs: PROROM 





Filmele sunt distribuite de catre 
EURO ENTERTAINMENT ENTERPRISES. 
Telefon: 021-408.30.40 
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PATCH 



Hai ma baieti mai repede, ca mi-au Tnghetat picioarele de frig. Imagine primita de la Daniel Pop. 



lar dormiti Tn $ant, netrebnicilor? Imagine trimisa de Palamar Bogdan Alexandru. 



Prost moment pentru o simulare. 

Imagine primita de la Czank Csaba. 



De-a dreptul scandalos $i impotriva bunelor 
moravuri. Imagine trimisa de Nick_Bz. 



Inevitabil, au aparut §i nuntile in WOW. 
A^teptam divorturi, procese, sex-tape-uri 
scandalul privatizarilor. Imagine primita de 
la Coman Tudor §i Ciupagea Alexandru. 



$i jucatori mai putini? Imagine primita de la Marius Adrian. a fost un e$ec pentru aliati :D. Imagine trimisa de Bogdan Lascu. 


Ca$tigatorul din acest numar este Palamar Bogdan Alexandru. 


Trimiteti imagini pentru patch la adresa rzarectha@level.ro. 
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Acum va abonati la mult ■ 

mai ufor, platind $i completand % 
on-line talonul de abonament! 

http://www.chip.ro/shop/abonamente/ 

Veti fti care sunt cele mai bune jocuri recent lansate fi, mai mult, 
veti afla la ce sa va afteptati pe viitor! l — __ 

Veti primi un DVD de 9 GB cu cele 
mai tari demo-uri, filme, mod-uri fi 
imagini pe langa ultimele patch-uri 
fi o multime de aplicatii freeware fi 
shareware. 

Veti avea la dispozitie, 
luna de luna, 
cea mai apreciata revista 
de jocuri din Romania. 


Lunar veti gasi in 
revista unjocfullde 
colectie! 


FULL! 


i ,'<.r ipiaw 

Extfqmet 


Ghostpecon 
Advanced WarfighU 


Need for Speed: 
Pro Street 


Veti fi la curent cu tot ce se intampla in 
industria jocurilor video. 


Completati talonul de abonament on-line la adresa http://www.chip.ro/shop/abonamente sau d ecupati talonul de mai jos, completati-l $i 
expediati-l impreuna cu copia chitantei sau a ordinului de plata pe adresa: Badescu loana, 0P2 CP 4 500530 Bra§ov, pe fax la numerele 
0268-41 8728 , 0368-415003 sau prin e-mail la adresa alex_draghini@vogelburda.ro. 


DA, doresc un 
abonament la revista 

mm 


■ 6 luni, la pretul de 50 lei 

■ 12 luni, la pretul de 90 lei 


Tncepand cu luna 

D Da, am mai fost abonat cu codul 1 11 II ID!II ID 

Denumirea firmei / C.U.I. 

Mai outeti comanda: 

Nume, prenume 

CHIP Foto-Video Digital (septembrie 2007i NOU 

10 lei/bucata HH 

Varstal I Ocupatie 


StrQ 

□ Nrj |bi.[ ] scrnA P n 

CHIP Special Automobilul Viitorului 

Localitate 

□ 

9,98 lei/bucata HI 

Cod Po§tal □□□□□□ Judet E 

CHIP Special VISTA 

Telefon I 1 e-mail 

9,98 lei/bucata H 

1 Am platit lei in data de 

”1 cu mandatul postal / ordinul de plata nr. F 


1 Inainte de a efectua plata la revistele CHIP Special, va rugam sa telefonati la redactie, pentru a va asigura ca mai exista pe stoc revistele dorite. 0268-418728; 0368-415003 


Identitatea operatorului de date: Vogel Burda Communications SRL, General Manager Dan Badescu. Datele dumneavoastra personale se prelucreaza in scopul incheierii si distribuirii de abonamente, si au ca 
unic destinatar Vogel Burda Communications SRL. Este obligatorie completarea campurilor marcate cu steluta pentru a se putea presta serviciul de expediere a abonamentelor. In conformitate cu preve* 
derile art. 12-18 din legea 677/2001, dispuneti de urmatoarele drepturi: de informare, de acces, de interventie, de opozitie, de a nu fi supus unei decizii individuale, de a va adresa justitiei. Pentru exercitarea 
acestor drepturi va rugam sa ne contactati in scris la adresa Vogel Burda Communications SRL, OP 2, CP 4 500530 Brasov, sau prin fax la numarul 0268418728. Vogel Burda Communications a fost inscrisa in 
registrul de evidenta a prelucrarii de date cu caracter personal al ANS-PDCP sub numarul 4702. 


► Plata se poate efectua prin mandat postal pe numele loana Badescu, OP 2 CP 4 500530 Bra§ov 
sau prin ordin de plata in contul Vogel Burda Communications (cod fiscal R01099507) 

nr. R071ABNA0800264100060476 deschis la ABN AMRO Bra§ov. 

► Pentru bugetari. plata se face in contul R090TREZ1315069XXX000746 deschis la Trezoreria Bra§ov. 


Taloanele care nu sunt Tnsotite 
de dovada platii 
NU vor fi luate in considerare! 
Nu expedient reviste ramburs! 























































CHATROOM 


Va multumim foarte mult pentru urari, surprize $i cadouri. Pentru ca spatiul nu imi prea permi- 
te sa ma intind, o sa tree direct la prima tema din noua era LEVEL. Care este universul vostru prefe- 
rat §i, bineinteles, de ce? Ca in fiecare luna, asteptam raspunsurile pe adresa de e-mail chatroom@ 
level.ro §i pe adresa redactiei. 

■ Rzarectha 


Chatroom 


In martie 2004, am pus prima oara mana pe 
LEVEL. $i de atunci intreb la fiecare inceput de luna la 
fiecare chio$c de revista LEVEL... ce rtume frumos! Nu 
confine termeni ca,,PC",,,Computer",,,Games" sau mai 
$tiu eu ce... $i Game-Over era un nume frumos - 
fusese o revista pe care eu n-am pus mana niciodata. 

Am cumparat din LEVEL $i reviste mai vechi, de 
la prieteni sau de pe site, a$a ca atunci cand a sarba- 
torit 101 numere, eu ma simteam mandru, ca aveam 
$i eu 30 §i ceva de reviste. Am aflat istoria LEVEL §i ma 
a$teptam la o sarbatoare de 10 ani... LEVEL chiar me- 
rita o astfel de sarbatoare! Ei nu sunt ca ceilalfl - nu 
se bat cu caramida in piept ca sunt cei mai buni (de§i 
sunt), nu baga jocuri nasoale, nu sarbatoresc fiecare 
cifra rotunda sau mai pu^in rotunda (5 ani, 50 de re¬ 
viste, 7 ani, 7 ani jumate', 7 ani $i trei sferturi, aproape 
8 ani...), nu fac 10 reviste despre jocuri $i in toate sa 
scrie acela$i lucru... ci una $i buna! Asta e LEVEL. 
A$adar, va urez„Felicitari!",„La mul^i ani!" $i inca o 
data,,,Asta e LEVEL!" A, $i pe final, nu a$tept nimic de 
la LEVEL pe viitor. LEVEL imi da singur tot ceea ce-i 
bun. Ce poti a$tepta de la o revista perfecta? 

Cu stima, 

■ Beril ac 

P.S.: Pe cand o noua intrunire a fanilor LEVEL? 


DRAGI LEVEL-I$TI 


In primul rand, vreau sa urez un sincer La Mul^i 
Ani revistei, sa fie la fel de sexi cum o §tiu, iar voi sa 
fiji sanato§i, sa ne puteti oferi atatea informatii din lu- 
mea gaming-ului §i nu numai. 

Hmmm, ce inseamna LEVEL pentru mine... 


Daca ar aparea revista in fiecare zi, pentru mine tot 
rar ar fi (ma cam chinuie talentul de poet). Now 
really, sa §titi ca sunteti §i cu siguranta veti ramane 
cei mai tari §i prin voi desigur revista este No' 1, pen¬ 
tru ca nici un lucru nu poate sa functioneze fara un 
creier care sa-l conduca, nu? 

Eu ma consider un gamer inrait, finand cont ca 
90% din timpul meu liber ma joc (da, a{i ghicit, res- 
tul de 10% mi-1 ocup citind Levelu'), $i ^in cont foarte 
mult de review-urile din revista (in procent de 90% 
sunt de acord cu ele), parerea mea fiind ca sunt des- 
tul de objective. Imi plac $i preview-urile pentru ca 
prin intermediul lor aflu cele mai tari chestii despre 
cele mai noi jocuri sau despre cele care urmeaza sa 
apara. De$i nu sunt inarmat a$a cum orice gamer 
care se respecta ar trebui sa fie (nu cred ca 7300 meu 
ma va mai susflne prea mult, Jinand cont de toata 
nebunia asta cu joacele next-gen), imi place sa ma 
joc cam tot ce e nou cu conditia sa merite jucat (pen¬ 
tru mine conteaza cel mai mult gameplay-ul, apoi 
ca ma joc cu setarile la„medium"nu ma deranjeaza 
prea tare). Bineinteles ca nu m-a§ supara sa am §i eu 
o bomba gen 8800 sau 8600, dar cine $tie, sper sa ra- 
sara soarele §i in PC-ul meu. 

Deci la faza cu„ce inseamna revista pentru 
mine" sper ca v-am convins ca la capitolul gaming 
respir prin voi. 

Dar ca sa nu va umflati in pene a$a de tare (nu 
ca nu ati merita), va spun $i care ar fi a§teptarile mele 
de la LEVEL pe viitor. Pai ele nu sunt a$a de mari, pen¬ 
tru ca ave^i cam tot ce va trebuie (am citit §i reviste de 
gaming din afara $i chiar sa §ti^i ca la revista sunteti cu 


mult peste, insa la site mai trebuie lucrat pufin). Ori- 
cum faceti va rog revista macar de 100 de pagini, mai 
bagati un review sau un preview sau mai multe $tiri 
sa puteti atinge acest numar de pagini. Aaaa... by the 
way DvD-ul e cool, insa joacele sunt cam vechi, insa la 
o colectie de joace sunt ok (cred ca jocurile astea mai 
noi costa cam mult sa le bagati pe DVD, nu?), acuma 
a§tept sa vad care e treaba cu super jocul asta din nu- 
marul aniversar, sper sa fie ceva ... super. 

Cam astea arfi a$teptarile mele, altele nu am, 
am avut, dar voi v-aji ridicat ca de obicei la nivelul lor 
§i chiar §i cu mult peste ele. Inca o data La Mul^i Ani 
revistei §i peste 10 ani de acum incolo sa fifi tot cei 
mai tari cum a^i fost $i pana acum. Pana atunci bafta 
multa 5 i GAME ON ! 

■ Ghost 

Pentru inceput, a$ vrea sa spun un calduros: 

La multi ani draga Levelule!! §tii? E prima data cand 
scriu un e-mail pentru Level a$a ca va rog, easy! Eu 
urmaresc aceasta revista de vreo doi ani §i sunt super 
incantat de ea §i acum! 



In fiecare luna a§tept revista sa apara cu sufle- 
tul la ochi! 

Bun, bun gata cu prezentarile, a^a ca am sa in- 
cep prin a raspunde la prima intrebare! 

- Ce reprezinta LEVEL pentru mine? 

- Pai... in anumite cazuri, cand ma plictisesc de 
„Counter Strike", deschid o revista LEVEL §i ma uit 
peste ea sa vad ce am ratat! 

Sau cand ma due la o intalnire sau cum ar spune 
limba engleza„Blind Date", o a$tept pe ea jumatate de 
ora sa apara $i exact cand ma gandesc sa plec hop, stai 
ca suna telefonul. Oare cine o fi? Ea, suna ea! 

- Sper sa nu te superi pe mine ca nu am venit, 
dar am avut probleme cu mama $i nu a vrut sa imi 
dea voie sa plec, sorry, dar ne mai vedem, cine §tie, 
poate alta data! 

-Da, da... nu ma supar, dar macar spune-mi ce 
inaltimeai? 













CHATROOM 


$i se aude un phuf in fundal $i te uiti la telefon. 
„Call Finished! 

Just great! Just my luck! Acum hai acasa sa vedem 
ce putem face. Sunt nervos, nu am chef sa imi inmul- 
tesc nervii la o partida de CS, nu am chef nici de muzi- 
ca, deci ultimul lucru care mai ramane de facut este sa 
deschid ultima revista aparuta $i sa citesc articolul des- 
pre„Transformers" pe care il uitasem!! E frumos sa ai un 
prieten care nu vorbe$te, dar care te consoleaza $i te 
face sa uifi de problemele adolescentei. Acum cred ca 
ati infeles ce reprezinta LEVEL pentru mine! 

Apoi -„Ce a§tept eu de la LEVEL pe viitor?,, 

-Well... good question! Mai LEVEL, eu nu ma pot 
numi un gamer ca tofi ace$ti oameni care iti scriu, eu 
te cumpar din placere §i din curiozitate. Nu ma pri- 
cep eu la tot felul de joace $i alte chestii de astea, dar 
am invatat multe de la tine despre „chestii"din astea! 
Eu cred ca ar fi mai bine sa mai adaugi ni$te -$tiri la 
inceput. E foarte interesant ce se intampla cu acele mari 
companii care produc jocuri, oameni important care 
au un trecut plin de jocuri. $i ar fi mi$to sa mai pui §i 
ni§te articole in plus la capitolul Hardware, e minunat 
cate pofi realiza cu tehnologia din ziua de astazi, la- 
sand la o parte faptul ca Romania e foarte inapoiata 
din punctul de vedere al tehnologiei. 

A$adar dear LEVEL, my dear friend, this is what 
I had to say, so see ya next month! 

■ Vlad lonuf 


LEVEL - PUR §1 SIMPLU 


Sefac 10 ani zicefi voi? Ei bine, nu $tiu, caci n-am 
reu$it sa tin pasul (norocul meu) cu trecerea anilor, 
dar mai ales cu memorarea nr. revistei lunare. Imi cer 
scuze, pe atunci eram doar un pu§ti imberb §i fudul 
(care inca asculta 3 Sud-Est spre nenorocirea mea, 
asta pana cand i-am descoperit pe cei de la Panthera, 
Iron Maiden §i AC/DC), dar neatins cel putin de febra 
jocurilor video (care atunci de abia i$i lua avantul 
mult lucesc §i mesianic $i se dezvolta pe masura tre- 
cerii timpului clepsidric). Asta dupa ce am descoperit 
revista, cred, prin 2001 $i am inceput sa o citesc. Sin- 
cer, $i acum imi amintesc prima impresie despre ea: 
$tiu doar ca era pe coperta Chelu'de 47, iar eu eram 
in doua stari cvasi-lucide (n-am inteles mai nimic din 
ce scria prin revista, cu atat mai mult cu cat nu auzi- 
sem de nici un jocin acel timp, asta nemaipunand la 
socoteala ca nici PC n-aveam; doar un simplu Sega 
amarat §i ros de atata butonare intensiva corelata cu 
o acuta criza de nervi, a$a, din cand in cand).Totu§i, 
inca imi place Mario. 

Dupa aceea a urmat o scurta pauza, timp in 
care am mai crescut(logic), iar la primu'meu examen 
„outdoor"(exact, capacitatea) am primit $i primul PC 
(un Pill care pe atunci facea cu brio fata la cele mai 
„kul"jocuri), iar de atunci incolo restul e istorie (he, 
he)... au urmat nopfi nedormite,cearcanele n-au in- 
tarziat sa apara, viafa sociala a plecat in concediu de 
mult cu tot cu $tampila pe viza, anturajul a devenit 
tot mai restrans (pana am ramas numai eu; glumesc 
desigur, nici chiar a$a), iar eu am devenit ceea ce 
exista tot mai mult in ziua de azi $i pe care societatea 
ii vede cu ni§te ochi de chinez in timp ce prive§te un 
poster cu Pamela Anderson (imbracata)... exact sti- 


mabililor... gamer-ii cei de toate zilele, care devorea- 
za la jocuri pe banda rulanta, mai ceva ca Dementorii 
in cautarea lui Harry Potter (Petrificus Patronum!). 

Ca e bine, ca e rau, nu mai conteaza, ce-a fost a 
fost, $i ar fi pacat sa te trasneasca fulgerul in drum ce 
mergi spre munca $i sa-ti spui:„Gata, de azi inainte 
ma las de ele, incep sa ies mai des in ora§ $i sa-mi fac 
priete(ne)ni noi". Hey, te-ai tampit (imi urla con$tiin- 
ta, asemenea lui Pinocchio) tocmai acum in luna sep- 
tembrie, cand stau pe vine atatea jocuri fierbinfi? A, 
da, scuze, glumeam, se pare ca totu$i con$tiinta §tie 
ce e mai bine pentru mine, iar viafa sociala mai poa- 
te a$tepta... bad, I'm a bad boy (so?). 

Revenind la oile noastre, adica la subiectul im- 
pus de Rza $i anume ce inseamna LEVEL pentru noi, 
precum §i a$teptarile viitoare cu privire la evolutia re¬ 
vistei, ei bine aid, ma simt obligat sa imi impart mono- 
logul in doua traiectorii rectilii circulare circumplanare 
§i coplanare pe ceva foarte paralel cu intersecfia inal- 
timii ce a^teapta sa cada perpendicular pe axa conve- 
xa: LEVEL pentru mine e un lucru atat de important 
incat nu-l pot descrie in cuvinte sau nu mi-ar ajunge 
nici 1000 de pagini sa ma spovedesc a$a cum se cuvi- 
ne (iarta-ma Doamne ca am pacatuit ca n-am fost par- 
ta§ la na§terea revistei §i mi-au luat-o altii inainte, atat 
la taierea cordonului ombilical al revistei, cat §i la qum- 
pararea ei, dar promit ca de azi inainte o voi cumpara 
indiferent de„resurse" 5 i consecinje, asta depinzand §i 
de bra§ovenii mei preferati sa scrie cat mai mult; pana- 
n vecii vecilor... amin). Da-le Doamne numai inspirafie 
§i inovatie pe cap§orul lor cel poetic. Pace voua... 

Deci, ce ziceam? in primul rand fin sa mentionez 
ca din 2005 n-am ratat nici un numar al revistei, iar daca 
ar fi totu$i sa ratez unul (Doamne fere§te) sunt dispus sa 
calatoresc pana-n labirintul minotaurului $i sa ajung in 
centrul acestuia, daca a§ §ti ca acolo se afla revista pier- 
duta... dar gasita. intelegefi ce vreau sa zic? 

Dafi-mi voie... A§a cum ma$inile au nevoie de 
combustibil sa funcfioneze, a^a cum Pamantul are 
nevoie de lumina ca sa nu sucombe, a§a cum noi oa- 
menii mancam ca sa supravietuim in aceasta jungla 
urbana ce ne inconjoara tot mai des, a$a §i eu trebu- 
ie sa-mi procur/cumpar/gasesc/citesc revista LEVEL 
luna de luna. Neaparat... 

Sper ca v-am lamurit, iar daca nu, atunci va 
spun cat mai clar cu putinfa, astfel incat §i urangu- 
tanul de tine sa priceapa: sunt dependent de revista 
5 i imi plac la nebunie toate ingredientele din care e 
alcatuita (grafica, aranjarea in pagina, comentariile 
amuzante la screenshot-uri, exprimarile elocvente §i 
scriitorice§ti/geniale ale redactorilor, precum $i felul in 
care miroase revista... ciudat? Deloc, doar grozav... 
pur §i simplu). 

Trecand la a doua tema a chatroom-ului §i anu¬ 
me a$teptarile noastre despre LEVEL, aici ei bine, tre- 
buie sa fiu pufin carcota? & evil §i sa-mi spun„off-ul". 

Deci, dupa cum urmeaza... de ce mai fratilor doar 
a§a pufine pag. (84) la o revista de a$a calibru? Voi sun- 
tefi 7 oameni $i inca ma mir cum incapeti toti sau mai 
bine cum de reu$iti sa va inghesuiti lunar in acest nr. fi- 
rimituric (orig.„firimituri" cuv. inventat de subsemnatul 
pe loc; nu §tiu, probabil Cola e de vina) 84 inca nu pot 
sa inteleg. In primul rand, la unele jocuri de o importan- 


ta mai mare ca §i cand s-ar fi despartit Oana de Pepe, 
voi acordafi doar 2-4 pagini, pe cand colegii/cunoscu- 
tii/rivalii (luati-o cum vreti) vo^tri de la Oradea, nu dau 
nume caci §titi la cine ma refer, reu^esc sa scoata LUNAR 

3 reviste de gaming? A$tept... 

Vrefi exemple? Uitati-va doar la C&C 3, la care 
mirificul Locke a„bagat" pe foaie (a. k. a. revista) doar 

4 pagini. imi vine sa plang, nu alta, iar exemplele ar 
putea continua. 

Tin sa precizez ca din cele 84 de pagini se sca- 
de nr. reclamelor (atat cele in-house, cat $i celelalte), 
care din cate observ cu ochiul meu de vultur, tind 
sa creasca incet (dar sigur). Luati a^adar masuri §i fa- 
cefi ceva, caci mulfi, la fel ca §i mine, i$i procura revis¬ 
ta a§teptand o luna dupa dansa, dupa care constata 
cu stupoare ca intr-o zi au §i ajuns la ultima pagina 
(ma refer la cititul revistei aici, nu la rasfoirea ei, pen¬ 
tru mine acesta e $i motivul pentru care o cumpar, 
caci imi asigura o lectura pe cinste de care profit la 
maximum). 

De ce nu luati in calcul, daca acest lucru nu se 
poate realiza, sa scoatefi un LEVEL Special (in care 
sa tratafi un joc cap-coada) sau o varianta destinata 
doar consolelor (cam indraznef?)? 

Personal, prefer doar marirea numarului pagini- 
lor, la hai sa zicem deloc modestul numar de 100, iar 
daca voi puteti sari bariera aceasta, atunci ma inchin 
$i-mi dau jos palaria (sau §apca, dupa caz). 

Oprindu-ma aici, ca sa mai las loc $i altora sa 
se exprime in spafiul care le-a mai ramas, va mai zic 
doar atat: indiferent de deciziile pe care le vefi lua, 
indiferent de direcfia in care va merge revista, indi¬ 
ferent cine mai vine $i pleaca din redacfie, EU va res¬ 
pect enorm, va susfin $i tind sa cred ca intr-o zi voi 
rasfoi LEVEL stand relaxat pe fotoliul din sufragerie, 
fiind doar deranjat de sunetul vocii plapande al ba- 
iatului: 

,,-Tati, ce cite§ti acolo? 

- O revista stufoasa, plina ochi de joace, scri- 
sa profesionist $i placut mirositoare. LEVEL fiule, LE¬ 
VEL... Pur$i simplu." 


■ Fratila Emanuel 
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ieftine Intr-un nou test com- 
parativ. Am vrut sd vedem cat 
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Credit In lei, cu DAE de 21,18%, pentru o perioada de 60 de luni. Ratele si prejurile sunt exprimate Tn lei $i conpn TVA. 
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Quad-core 

Unmatched 


Diablo 666 G 

QUAD COR 


game monster 

► New power. New speed. 
Quad Core from Intel 


Intel® Core™ 2 Quad Q6600 

(Quad Core, 2.4 GHz, 8 MB Cache, 1066 MHz FSB); 

2 GB DDR2 667; P6N SLI-F V2, nVidia Nforce 650 SLI; 
320GB SATA2 16MB; DVD±RW Dual Layer; 
NX8600GTS-T2D512 MB DDR3; 7.1 canale; Gbit LAN 


SUNA - 08008 Call PC 

08008 22.55.72 


www.flamingo.ro 


COMPUTERS 


Celeron, Celeron Inside, Centrino, Centrino Logo, Core Inside, Intel, Intel Logo, Intel Core, Intel Inside, Intel Inside Logo, Intel SpeedStep, Intel Viiv, Itanium, Itanium 
Inside, Pentium, Pentium Inside, Xeon si Xeon Inside sunt marci ale Intel Corporation din Statele Unite sau din alte tari. 



